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PREHĽAD SADZIEB ZA INZERCIU 
V ČASOPISE BIT PRE SR A ČR 

Plocha (A4) a formát | 

A 5 
Da | 10 | 2000 
a TT r Te 
Te | ss | 97 
a 

186x274 z 

Prirážky: 
« nišitudorňný Tor + 20% 146x205 186x180 186x135 186x135 186x65 

« vnútorné strany obálky + 50% | | 

+ posledná strana obálky 100% | 

Neštandardné formáty: 
Čiernobiela inzercia: — [| cm? — 10, Sk 
Farehná inzercia: 1 cm“ - 20,- 5k 

SADZBY ZA INZERCIU PRE ZAHRANIČNÝCH | INZERENTOV 

Farebná inzercia: 1l cm“ 2, USD Čiernobiela inzercia: 1 cmž - 1.- USD 

[-strana (A4) — - 1 200,- USD 1-strana (A4) — - 60)0,- USD 

2-strana (AJ) — - 2 000,- USD 2-strana (AŽ) — - 1 000,- USD 

Objednávky na adrese: BYT, inzertné oddelenie, P.O.BOX 74, 810 05 Bratislava 13, 

Slovenská republika, tel.: 07/498 461, fax: 07/496 401 

(A VEĽKÉ ZLACNENIE! 
Na známosť sa dáva, že v bratislavskej predajni COMPUTER 

LAND na Povrazníckej ulici č. 4, môžete kúpiť tovar od firmy 

COMMODORÉ za tieto ceny: 

AMIGA 500 9.900,- Sk 
CD ROM A 570 8.990,- Sk 

(možno používať aj ako štandardný 

prehrávač hudobných CD platní?!) 

TLAČIAREŇ MPS 1230 4.990,- Sk 

Ponuka platí len do vypredania zásob! 

Tovar Vám môžeme zaslať aj na dobierku. 

Objednávky posielajte na adresu: UĽTRASOFT, P.O.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA [5 

Č 
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39 Zázraky v Basicu ......... ZOBRAZOVANIE GRAFOV MATEMATICKY CH FUNKCII 

PYSOJ VAM 
12 MORTAL KOMBAT 
13 BLAKE STONE 
16 GOAL! 
28 SYNDICATE DD, 

PRIVATEER DD 
29 MR. NUTZ 

OBSAH ČÍSLA 7/94 
PRAVIDELNÉ RUBRIKY 

MORTAIL. KOMBAT 

MEGA 
RECENZIE 
08 SIM CITY 2000 
32 THE ELDER SCROLL5: 

ARENA 
40 BURNING RUBBER 

MAPY 
HIER 
17 LASER SOUAD 
20 WILD WEST 
SEYMOUR (1) 

21 WILD WEST | 
SEYMOUR (2) Š 

BLAKE STONE 

Časopis pre používateľo ový software. 
[S M Vychádza ako mesačník, dvanásťkrát do roka. 34, číslo (7/94) © Adresa redakcie: BIT, P.O. Box 74, 810 05 Bratislava 15 © Telefón: 07/456 400 
— , Aj Fax: 07/496 401 © Typo a lito: Taurus Calor BTF/DTR s.r.o., Bratislava © Tlač: Slovenská Grafia a.s:, Pekná cesta 10, 835 03 Bratislava © 
A ———A Distribúcia pre SR: PNS, MEDIAPRINT - KAPA, PDS, ULTRASOFT a súkromní kolportéri © Distribúcia pre ČR: PNS, Mediaprint 8 KAPA 

| Pressegrosso, s.r.o., Na Jarové 2, Praha: 3 © ISSN: 1210-0242 © Registračné číslo MK SR: 294/90 © MIČ: 49049 © Cena jedného čísla: 
| 25,- Sk, poliočné predplatné: 150,— Sk, celoročné predplatné: 288,— 5k © Objednávky na predplatné pre SR prijíma: BIT, P.O, Box 74, 810 05 Bratislava 15 © 
Objednávky na predplatné pre ČR prijíma: OTES Computer Systems, Uvoz 13, 602 00 Brna © Šáfredaktor: Ľudovít Wittek © Redaktor: Ivo Slávik © Grafická 

| a technická úprava: Viktor Kubal ml. © Fotografie: František Petriska © Neobjednané prispevky redakcia nevrácia © Vydáva: ULTRAÁSOTT, spal. s r.o., P.O. Box 74, 
810 05 Bratislava 15 © Podávanie novinových zásielok povolené Riaditeľstvom pôšt Bratislava č.j. 3 410 dňa 11.11. 1981. eu | Š 

v domácich počítačov so zameraním prevažne na herný a systémový 
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"Je viac než strateg. letecký simulátor. 
D.I.D. vytvorili letecký simul, s hodnotou 

niekoľko mil. dolárou. Keď hráte TFX, 

prvé čo Vás ohromí, je detailné 
prevedenie krajiny. Viac ako sedem 

- miliónou štvorcových km s kopcami, 
cestami a pohoriami, so HU: 

správnom mieste." THE EDGE 

"Grafické detaily sú perfektné, s reálnym 
stvárnením a silným zmyslom pre celkový 
dojem. TFX veľmi často pripomína film... 
Keď som prvýkrát videl TFX, od úžasu 

som otvoril ústa a trvalo mi 15 minút, než 

. som sa spamätal." PC REVIEW 

PC A KOMPATIBILNÉ 

blGlTAL IMAGE BESIO! 
AUTONIZOVANY DISTRIBUTOR: ULTRASOPI s. ra., 

Tactical Fighter Experiment... 

jediný program, v ktorom 

je koncentrované celé umenie 

leteckých simulátorov, Prevezmi 

kontrolu nad jedným z troch 

najlepších bojových 

lietadiel súčastnosti: 
EUROFIGHTER 2000, LOGKHEED F-22, 

LOCKHEED F-117 STEALTH FIGHTER. 

TFX... simulátor vzdušných súbojov, 

založený na bezkonkurenčnom 

dlhodobom výskume a autentických 

leteckých detailoch. Zahájte misiu... 

bojujte za mier! 

AMIGA 1200 CD 32 

nspázaer — UIUIAL IAUL deal] 
„810 05 BRATISLAVA 15 TEL.: 07/494 461 
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SPECIRUM 

1. R-TY PE 

(Electric Dreams) 

2, GOLDEN AXE 

(Virgin) 

3. LEMMING“S 
(Psvgnosis) — 

4. SIM CITY 

o (Unfogrames) 

5, MYTH 

8 stem 3) 

6. DIZZY 4 
(Code Masters) 

7. DEFENDER OF THE 

CROWN (Cinemaware) 

8. DIZLY 5 

(Code Masters) 

9. SHADOW OF THE BEAST 

(Gremlin) ať 
„ PHANTOM E4 1. 1( 
( Ultrasoft) 

S | O || ——|5— | | - | 

AMIGA 

1. JURASSIC PARK 

(Ocean) 

2, DUNE 

[ (We stwood) 

3. PINBALL FANTASIES 
(Digital Illusions) 

4. SLEEPW ALKER 

[ÚOcean) 

5, SYNDICATE 

(Electronic Arts) 
6. GOAL! 

(Virgin) 

7. FLASHBACK 

(Delphine Šottware) 

8. GODS 

- (Bitmap Brothers) 

9. WALKER 

(DMA Design) 

10. CANNON FODDER 

(5ensible Software) 

.- | - 

> | m | 4m | mb 

J 
k 
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Popularitu jednotlivých hier v 
Čechách a na Slovensku na rôz- 
nych typoch počítačov ukazujú 
naše rebríčky. Poradie hler mô- 
žŽete ovplyvniť aj Vy. Stačí, keď 
nám pošlete na korešponden- 
čnom lístku tri Vaše momentál- 
ne najobľúbenejšie hry v pora- 
dí. ako si ich ceníte. Hra uvede- 
ná na prvom mieste dostane tri 
body, na druhom mieste dva bo- 
dy a na treťom mieste jeden. Na 
základe týchto bodov zostavíme 
nasledujúci mesiac nové pora- 

S] 1 

COMMODORE 04 

„ CREATURES 2 

(Thalamus) — > 
2. ADDAMS FAMILY 

(Ocean) > 
ELVIRA 2 

(Accolade) — > 

, STREET FIGHTER 2 

(U.5. Gold] 

„. CREATURES 

„ Fl6 COMBAT PILOT 

(Digital Inteeralion) 

7. LOTUS ESPRIT TURBO 

CHALLENGE (Gremlin) 

8. GUNSHIP 

(Microprose) 

9. SIMPSONS 

(Ocean) at 

10. LAST NINJA 3 

(System 3) 

un ďa | hdd [7 — 

x 

| [m | | dom | | | | m 

ATARI ST 

i. POWERMOXNGER 1 

(Electronic Arts) 
"2. MONKEY ISLAND 

(Lucasfilm) — 

3. GOBLIINS Z 

(Coktel Vision) 4 

4. INDIANA JONES 3 

(Lucasfilm) 

5. PIRATES! 
( Microprose) 

0. ELVIRA 2 [1 

(Accolade) 
7. LOVOM [1 

(Lucasfilm ) 

8. STREET FIGHTER 2 i 

(U.5.Gold) 

I 

J 

9, MAUPITI ISLAND 

(Lankhor) 

10. PUSHOVER 
(Ocean) 

die v rebríčkoch. Ak vlastníte 
viac typov počítačov, píšte nám 
do ankety poradie iba na jeden 
z nich. Každý korešpondenčný 
lístok musí byť označený nápi- 
som REBRÍČKY pod adresou 
odosielateľa. Na zadnú stranu 
uveďte typ počítača a Vaše po- 
radie hier. Korešpondenčné 
lístky posielajte na adresu re- 
dakcie: 

BIT, P. 0. BOX 74 
810 05 BRATISLAVA 15 

ATARI XE, AL 

I. DRAGONUS4 

(Eognito) 
2, MISJA 

[ Avalon) 

3, FRED 

4. GHOST BUSTERS> 

(A ctivision) 

"5, HANS KLOSS 
(Avalon) 

6. U235 

(Avalon) 

7. KARATEKA 

(Broderbund) 

8. ZYBEX > 
(Cognito) 

9. FATUM 

(ASF) 
10. DRUID 

(Mastertronic) 

PC.260—380 

l. DUNE 2 
- (Westwood) a 

2. CIVILIZATION 
(Miicroprose ) 

3. DOOM 
(ID Softw are) 

4. NHL HOCKEY 
(Electronic Arts) 

5. WOLFENSTEIN 3D 
(ID Software) 

6. JURASSIC PARK 
[Ocean] : 

7. WING COMMANDER 2 
(Origin) > 

8. PRINCE OF PERSIA 2 

— (Electronic Arts) 
9. PREHISTORIK 2 | 

 — (itus) se 

10. PRIVATEER 

— (Origin) | 

„jú. 

UJAL. 

Z aktívn ych čitateľov, 

ktorí nám posielajú svoje 
tipy do rebríčkov,. každý 
mesiac vylosujeme jedné- 
ho, ktorý získa odmenu 
vo výške 100 Sk a propa- 
gačné materiály od firmy 
ULTRASOFT. 

V tomto mesiaci to je | 
Michal Žák 
z Bratislavy. 



Vo Veľkej celoročnej súťaži 
sú pre vás pripravené veľmi 
hodnotné ceny, o ktoré sa 

skutočne oplatí súťažiť. Ak 
sa chcete zúčastniť súťaže, 
musíte 12-krát uhádnuť, z 
akej hry je detail na obráz- 

ku. Sme si vedomí, že keby 

sme trochu nepomohli, stala 
by sa súťaž pre mnohých 
takmer neriešiteľnou. Z toho 
dôvodu uvádzame vždy šty- 
ri možnosti, z ktorých je 

jedna správna. Rovnako ako 
v minulej súťaži výber hler 

rých sme už v BITe písali. 
Rozdiel je iba v tom, že ob- 

čas zaradíme aj detaily z ta- 
kých obrázkov, ktoré v re- 

cenzii neboli. Dúťame, Že sa 
vám bude Veľká celoročná 
súťaž časopisu BIT páčiť a 

že sa pri nej zabavíte rovna- 
ko, ako my pri vyberaní zá- 
berov a možných odpovedí. 

sa zužuje Iba na tie, o kto- 

Súťažný kupón opäť 

nájdete na strane 46 

dolu. Súťaž prebieha 

po celý rok. V decem- 

brovom čísle zverejní- 

me zlosovací lístok, 

určený pre vyznačenie 

odpovedí a nalepenie 

kupónov. Do zlosova- 

nia zaradíme 1ba tých 

súťažiacich, ktorí včas 

pošlú zlosovací lístok 

so všetkými súťažnými 

kupónmi a samozrej- 

me aj so správny- 

mi odpoveďami. Skôr, 

ako zverejníme zloso- 

vací lístok, nám Žiadne 

kupóny neposielajte. 

Aj keď na to neustále 

upozorňujeme, — stále 

nám niektorí tvrdohla- 

ví čitatelia nerozumejú 

a posielajú kupóny 

každý mesiac osobit- 

ne. | 

Súťažná úloha číslo 7 je: 

Uhádnite, z ktorej hry je tento 
detail. 

a) Goblins 

b) Goblins 2 

c) Goblins 3 

d) Lost in Time 
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Keď v roku 1958 po prvýkrát uzrela 

svetlo u. SIM CITY, okamžite sa 

yičších hitov. Dovtedy 

CIS sa stala slávna a 

LY bola hra s úplne 

hiím, mala veľmi 

nosť a myšlien- 

a úspešná. 

venujú podob- 

priek nespor- 

SIM CI- 

„ SIM 

HN, 3110 stl úrovni nedávnej minul 

š dj a SPE — 1900) a súčasnoš 
káunamu nepríchá“ — okolo roku 2000 „á 

zhodli opäť vrá- 

a nanovo spra- 

a mesta, tento- 

7 2000. Číslo 

ná grafika. Pôvodné SIM 

razenie realizované zhora, 

| dobre, ako 

CITY 2000. 

1alo grafiku 

odporuje karty 

Mokonca otáčať 

150žeme vidieť 

hre veľmi záležať? 

na kvalite poznať 

rého SIM CITY 
bo pridali nové. 

Prvým výrazn 

„101/4 
„ "YI 

lé časti, ktoré zakrývajú vi 

šfiské budovy, obchodné däit 

obytné mrakodrapy. Keď soň 
— Gala . 

— Tú 1] 

Ť 

a 
k - 

OST TL r 17 

# 

m le U mestom, ktoré sa | 
1 S a | “ri 

O Mii. MY da A U! nevdojak sonmwš 
| | [7 Se „Ná [iúlt: i. % a 

„Ja ra R05 > ES a Ť fasinovali pohľady na skutočné veľk 
» NEH Ú (0 x“ b Ň 

mestá. Podobne ma fascinuje aj pohľad 

na SIM CITY 2000), ktoré má v sebe tak 

fžstvo architektúr, že mestá v 

Tozhodne REVO a“ 

mám dojem, že vy: 

. Okrem jemnej dok ej Ž [K 

má na tom zásluhu nerovnosť terénu, kto- 

1 | 

i | 

A dy, - jú u. + 

|. 

ťa 
a k 

r 
+ Te 

v 

[i 

AA 
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PA 
TE 

ľa 

A — EO "— ns Ú J hr š 

si eco. x ápuke sonde“! | k A | | rá je riešená podobne, ako v Populous. 

Úms. [Sr “ sť . b | Za určitý poplatok sa terén dá vyrovná: 

[r]. © | > A vať, ráj zvyšovať aj znižovať. 

zl M] a o aa met | MŇA. k ste niekedy hrávali SIM CIŤ 

ni x | fádanie SIM CITY 2000 vám nebude 
lá: A „Al tizic. Napriek tomu vás musí čoskoro 

“ " [i ! | napadnúť niekoľko otázok. Nap kl: 

ú o> 4t kde sa stratila Ikona pre elektráreň 

ny PA ZO zdroja elektrickej energie predsa 

ň S amôže cxistovať. Odpoveď je 

% 



ikomu s bleskom (power) a Chvilu kto. ci 

Zl Objav se ment VYKtorom si budeme 

môcť vybrať niektorú z troch až deviatich 

typov elektrárne podľa toho, aký je dá- 

tum. Je jasné, že povedzme.ť.k Oli. 

neexistovali jádravé zalektrárne alebo 

úhoľné vodnú A olejova, Podobný mr spo 

súbom lreba vyberal aj dalšte#pôložky z 

UStniných ikon Aby ie nebolo priliš ve- 

[A NINTCITY ANINÁ takéto viacvýzna- 

mové ikony: 
ala návin ou v SIM CITY 2000 je 

#ohovenie xátlou. Pôvodné SIM CITY 

OU NAS m 8 nežiadalo. Úplne stačilo, 

nemo kal boleúc i priviedli elek- 

ck mu 1 vyst 1 Sa. mohla začať. AJ 

VNMINICIIY 2000 [© elektrický prúd spo- 

činil dále miest. na čoskoro sa musime 

fasliral O 0 by ha. lokácia bola do- 

statočne rásohenm nitov vodov. Na létto 

učel slúžto vadne namn“y. vodne nádrže. 

potmubia A Č nkU NO. Neskôr k nim 
moz nribudnáť amradenie, ktoré vyrába 

plá vodú Gdstranáv aním soli z morskej 

Na SIM CITY 2000 je treba oceniť najmä veľké množstvo budov 

s rozdielnou arclutektúrou. 

vady [5 velmi drahé. ale vhodné pre os- 

nav, inulesimozrejme nie je jedno, kam 

iničstnime vodné pumpy. V zhode so 

ttútačnosťou, treba ich umiestniť v blíz- 

tu Nodných zdrojov, aby mali dosta- 

ločny vykon. Stípy elektrického vedenia 

Su vžtly"Vedené na povrchu, ale vodné 

ToZVody len pod zemou. 
Nie sú to však iba vodné potrubia, kto- 

6 Možno klásť pod zem. SIM CITY 2000) 

Umožňuje stavať tunely a podzemné Že- 

lenico, nieča úko nietro "ROZdiely a vy- 

mô ženosti nproli pôvodnému SIM CITY 
noži výmenovávať ďalej. Hra rozozná- 

vn 01 chcete stavať domy pre veľkú hus- 

tolu “ ahyvateľstva. — alebo — malú. 
ROZOSNÁV čie neslav ať ľahký prie- 

inysel-alébo továrne pre ťážky priem v >< |. 

Podohné je. (tá a Skotrerčňy m7 bude “ um! 

pre terciálnu steru: 

Zaujímavou novinkou 4e vplyvsiňite || - 

Erence ohyváteľstva: fa: Vývoj v meste. 

Čím máme inteligentnejších úbôdnov, 

tým zaujímavejšie a lepšie meätô alavajú, 

majú zásluhu na technickom) pokroku. 

Ginarstús 1 pejší, tým je väčšia fezámest 

MANnOSt a ďalšie nepríjemné jav, ktare ma 

to nadväzujú. Preto musípať Stavať aj 
školy, univerzity ad Knižnice: 

Inteligencia ľudí 5a mieria po 

mocou tzv. EU [Edučanomnal | 

Ouacient). Pre zaujímavosť ah. | 5 

solvent strednej O KOŤy Tma | 

E-290, absolvent AÁiWerzity až a | 

|40. Priemer na všetkých abyva“ ni 

teľov by mal byť okála tao. 

Osobne ma vari ňejae na tejto hre po: 

tešil vylepšený systém výberu terénu fľ 

budovanie domov a tovární, ako aj ciestá 

železníc. V SIM CITY 2000 stačí zvoňia 

čo chceme budovať. myšou zvalijadäčlas 

tok a pri stlačenom ľaxomtlačitku Ľahal. 

Takto môžemesbez nrablemáv kupil ob- 

dlžnikový Sťavebný pozemok na stavanie 

Hudov bez Toho, re by sme museli pracne 

kupovať každý úsek. Ak staviame naprí: 

klad cestu, PoStúpujeme podobným spo- 

sobom. Zvolíme začiátak a tlačilko ma 

myši pustíme až vtedy Kta sme S polo“ 

hou spokojní. 

7 pôvode Peti SINI CITY ostala zZá- 
chována myšlienka 4.2 Melšimr obmena: 

baj TY py prítodnňých katastroť, ktoré mô- 

žu mesto postihnúť, Pra zaujimavost. x 

SIM CITY 2000 je možná ajúúäy Števa m - 

mozemšťanov. Podobné zosta zemetra - 

senie, povodeň a požiare: 
Velmi za jiiňavúcatrniosťéru SINI CITY 

2000" ďôplňajú Zvukové etekty a stereo: 

fónna hudba. Sampľované Zvuky sú velmi 

charakteristické pre jav, kráary májú Te 

produkovať, napríklad zvuk Zmjačky, vy“ 

kriky ľudí na demonštrágii, výbuchy pri 

odpaľovaní nepotrebných búdov a mnoho 

ďalších. 

SIM CITY,204Gje Respatne prekvane. 
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ním. ná počítačovom trhu. MÁ X15 si na 

tejto hre dalť podstatne vrae záležal. ako 

nu väčšine ich súčasnej tvorby. Mlyšlima, 

1 aj odozva priateľov podobných Ber 

bie, pozitívna. SIM CITY 2000, je hrá 
pre! Triteligentných ľudí. Skrýva M »ébe 

veľmi veľa z toho, čo trehsafé—iiet a 

| s. dokázať pri budoväní mesta ako 
| | hospodáriť z finančňými mo 

striedkami a ako nášťavit opit 

málne dane, aby sa ľudmň neda: 

s. | sťahovali. Názorne predvádzať, 

sú čo sa stane, ak ten alebo úňen as“ 

pckt hry vynecháme, finanéne Tie 

zaliéz pečíme, alebo jednoducho mš 

"vládne me. Grafika hry vo veľmi jemno 

rozlišemí so svojím 3D zobrazením, mäž 

fiostou rotácií, celý rad zaujímavých star 
vieb a možnosť stavať mestá (hlidúcnosti, 

to všetko sú prednosti ktorými oplyva 1a 

SIM CITY 2000). 

t 
| | 

n. | 

| 
| 
| 

| 
| 



Ji do sve kanceláte ve druhém. patňe. Pľečti si 
vzkaz ná svém stolé a jdi do pčednáškové mistnosti, 
Promluv s Moralis a vezmi prednášku z fečnického 

stolku. Vrať se zpčt do své kanceláfe a promluv si s 
ní. Jeď da tfetího patra a dej programátorovi vzkaz., 
který jsi našel na svém stole. Vezmi si identifikační 
kartu a jeď do prvního patra. Otevii dveňe na chodďbé 
a vezmi si bálerie a syčtlice. Jdi ké své skňíňce a oté- 

vŤi ji (kád 776). Vezmi si svú] notebook, tanfu a Že- 
lizka. 1di spčt do tfetího patra a počkej s1 na ozná- 
mení prípadu v Aspen Falls. leď do Aspen Falls a 
promluv si s vydčšenými lidmi, Jdí doprava a pro- 
hledej šaty podezňelého. Vezmi klíče a hoď je do Ťe- 
ky. Priprav st tonfu a až podezňelý vyjde z vody, 
klikni s ní na néj. Nasaď mu želízka a dovez ho na 

policejní stanici, Ulož svoji zbraň do boxu, vejdí do- 
vnitč a vezmi obvinčnému núž za zády, Dej fidičák a 
núž do prihrádky. a potom otevfi dveťe kôódem 

12025. Pa uvéznéní si nezapomeň vzít pouta z 
prihrádky a jeď na dálníci blízko /th Avenue. 

Služba na dálnici — > 
Pramluv si s Moralis. Béž k autu a promluv si se 

ä 

ženou, Béž spô a znovu si promluv s Moralis a vy- 
her „signature“, Nastup do auta a jezdi po dálnict. 
Když uvidiš podezŤelé auto, zastav ho 4 zapamatuj si 
čas. který svítí v levém horním rohu obrazovky: 

Promluv si s fidičem a vežmi si fidičák, Bčž do au- 

ta, vlož fidičák do počítače, vyber „Lorm 200" A zá- 
niš čas a značku auta. Vezmi papír a dej ho spolu s 

ridičákem fidiči. Jakmile chytneš opilého Tidiče, pro- 
mluv s ním A vyzkoušej jeho oční reflexy. Poté na 
néj klikni rakou a nasaď mu pouta, Odvez ho na sta: 
nici a ulož svoji zbraň do boxu. ňeber mu pouta a 
klikmi ná dýchací prístroj na stole. Pa zkoužce klikni 
na prihrádku a poté na dveňe. Kód na otevňení cely 
Je 23132. Pa abdržení vzkazu nastup do auta a jeď da 

Oak Mall Tree. Uvidíš zde sanitku, Kaukni se na 
Marti a seber JÍ zlatý Ťetizek. promluv s1 se zdravot- 

níky a adjeď do nemôcnice, Pramluv si s doktorem a 
polib Marii na rozloučenou. Jsi zpét v Oak Mall 

Tree. Dej baterie do baterky a promluv st s reporté- 
rem. Ťukni s baterkou na sebe a prohlédni si zem na 
levé stranč auta. Seber medailónek a jeď dom. 

Jak mile vstaneš, vezmi hudební krabičku ze skfi- 

né a jeď na stanici. Tvoje nová kanceláť je naproti tvé 
staré. Promluv si s kapitánem a vyhledej si číslo pri- 
padu, který se ti zobrazí. Béž do garáže a jdi do ar- 
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chívu. Uschovej medailónek a Ťetízek pod číslo 
1949144, Nastup do auta a jeď do nemacnice, V ne- 
mocnici kup Marii kvetiny a zeplej se u stolu na čís- 

la Mariina pokoje, Nastup do výtahu a dej Marii rú- 
ži a hudební skrinku, Pôlib ji a jdi da auta, 

v AU p> 2 N 
1 4— A m i tj 

PAT r LIT ÚŽ š A 
1 Vy ra ÁDÍ  r M. ať > i! 
a i NET O ATÝ a + J 

fa NE TA TIS ÝT E 

Jdi do své kanceláte a piečti si vzkaz na svém sto- 

le. Jeď na adresu, kteérou jsí si práve pňečetl. Vzbuď 

osobu a ukaž jí svúj prúkaz. Promluv si s ní a zajis- 
ti její vozík pouty. Dej jí v Kanceláži jidlo a poté si s 
ní promluv. Zapni počítač a 
vyber „tools a drawing“. 

Kresli podobu hledaného 

muže tak, jak ti bude Ťíkalt. 
Po hotové podohé stiskní 
vyhledávání (search). Vypni 

počítač a zavez [I zpét. 
Nezapomeň si vzít pouta. 

Jdi do své kanceláfe a 
pľečti si obsílku k soudu. 

Vyjed do tietiho patra a vez- 

sA, M 
KA 

OEM 
177" mis „šténici“ ze stolku. ]di 

1) dogaráže a nastup do černo- 
bilého auta. Otevňi prihrádku 

a vezmi si její obsah. Nastup 
do druhého auta a jeď k sou- 
du (Court house). Promluv 

si s advokátem a až fekne a 
tvé dokumenty. dej mu. je. 
Jdi do auta a Moralis bude 
chtít jet do Gak Mall Tree si 
zavolat. Až odejde z vozu, 
prohledej její kabelku a vy- 
stup z auta. Jdi k Zakovi a 

nech si udélat duplikáty. 
zaplať mu a vráť se zpét do 

auta. Klíče vrať do kabelky jeď ná adresu, kterou [si ob- 
držel. Vystup z vozu a otevŤi kur, Vezmi všechno kro- 
mič kamery. Prohlédni si télo na hromadé a vezmi Ťi- 

dičák z kapsy. Klikni se záznamníkem na fidičák. 
Klikni s „toothpick“ na jeho nehty. Šundej mu tričko a 

prohlédni si pentagram. Klikni na néj se záznamnikem, 
Prohlédni si havarované auto a klikni na néj se „sera- 
perem“. Vrať nástroje zpét do kufru a jeď na stanici, Jdi 
do kanceláre a prohléhni s1 vzkaz na stole. Zapni počí- 
lač a zapiš nový prípad (new file). Béž do archívu a 
ulôž svúj „úlávék“ pod čísla nového pripadu. Jeď da 
nemocnice. Vezmi lékaťčskou kartu na čele postelé a 
porovnej [1 s TV battle. Pramluv s Mari a daktorem, 

Jdi da kanceláre a pľečti si oznámení na násténce, za- 

pri počítač a učiň zápis o podezňelém auté. Zavolej 
Dispatch a požádej a informáce o hledaném vozidle. 
Zapni počítač a vyber „tools a city map“. Špoj mista tií 
vražd a Marina pťepadení. Pátý bod spoj na šth Street 
a Palm, Mél by ses koukat nia presný pôtúhelník, Vypri 
počítač a jdi do psychologické poradny ve 2. patňe. 

Scher spisy ze stolu a piečti si je. Bčž do garáží a jeď do 

„Old Nugget saloon“. Vezmi „scraper“ a obálky z kuf- 
ru, Prohlédni si auto a umísti na nčj „šténici“. Klikni se 
„sčraperem“ na auto a vejdi do domu, Až vejde druhý 
hráč kulečníku, prohlédni si ho a vezmi si svoji zbraň. 

Jakmile začne utíkat, béž do autá a zápni radar, Jeď na 
dálnici 4 vystup z auta. Vezmi svétlice a polož je na sil- 
nici. Prolilédni si havarované auto a vezmi klíče od za- 
palavání. Pramluv si s lékaňi a otevňi kutr havarované- 

ho auta. Prohlédni balíčky kokainu a vezmi je. Po pri 
jezdu plukovníka se vrať na stanici. počkej až Maralis 
odejdé a jdi do své kanceláfe. Odemkní její stúl a pro- 
hlédni si papírek, ná kterém je napsaná kombinace zám- 

ku její skríňky. Rychle zavŤi její stúl a jdi da archívu. 
Založ obálky pod číslo 199144 nebo 199143, Jeď do ne- 
mocnice, Polib Marii a vrať se domú. 

L „ax 1.) N pl ná A 
ba FE I Te 

Bež da kanceláfe a promluv si s kapitánem. Jdi ké své 
skľíňce a použij toaletní papír se záchôoderi. Jakmile 

začne téct vada, béž ven a pramluv st s uklizečem. Až 
odejde jdi ke skňíňce Moralis a rychle jí otevňi. Klikni se 
svým notebookem na obsah a vrať se do kanceláfe. 
Promluv si s kapitánem a jeď do Coroner office. Otevňi 
mrazici boxy 4 pňečti si visačky na lidech, Po píjezdu 
lékafe si vezmi ústňižky z novín a Manilla obálku, Jeď 

na adresu Rocklin“s. Po ahbdržení vzkazu navštív ne- 
mocnici. Otevňi obálku a dej medailón Marii. Jdi do au- 
ta A jeď na adresu, kterou se dozvíš. Vezmi „scraper“ a 
obálky z tvého kufru. Promluv si s požárníkem a vstup 

do domu. Vezmi fotografii na zemi a prohlédaí si jÍ. 
Vstup do kultovní mistnosti a použij „scraper“ na zhyt- 
ky vlasú a krve. Vrať se do auta a jeď do Mall. Jdi do ar- 

mädní kanceláče a ukaž sväj prúkaz a fotografii. Seber 

oznámení a vrať se na stanici. Promľluv si s psychologém 

a ukaž mu povolání. Po vyslechnutí jeho: diagnózy se 
vrať do auta a jeď do Crack house (325 Palm). Jeď k súu- 
du a promluv si se soudcem. Ukaž mu výstňižek a fato- 
grafii. Vezmi zatykač a tak se vrať na stanici a uschovej 
vše, co jsi našel, Potom jeď zpét k soudu, Promluv si se 
soudcem a vezmi povolení. Vrať se do Court house a 

vezmi zbraň, Promluv na dveňe a až dveľe vypadnou, 
vstup dovritť. Jakmile vstoupíš, podezňelý tč bude chtít 
zastňelit, zastňel ho, Druhého zátkni a prohledej pohav- 

ku. Použij dálkové ovládáni a zvol kanál $. Vstup do taj- 
ného vchodu s napčaženou zbraní a zastňel podezfelého 

mezi barely. Po pňíchodu té bude chtít Moralis zastrelit, 
ale zastrelí Jí príslušník policie. Nakonec ješté navštíviš 
Mari v nemocnici. A to je konéc, 

P. Gula 



Začinámie v hotelu. Prohlčdnčie po- 

koj a knihovnu. Najdete tel. číslo 

(7340823), Zavolejte na toto: čísla. 

Pomocí kódu otevňete kuľčik a vemte 

kartáček na zuby. Ze šuplíku vemte 

adaptér a pomocí adaptéru zapnete kar- 

táček do zásuvky. Dostanete zkurnav- 
ku. Jdčte do recepce a v popelníku naj- 
dete minci (tu vemte). V knize hostú 

(pod Playbovem) naleznete číslo (to se 

méni). Za kroužek od kliče dostanete 

ad recepčního klíčky ad šatny u bazé- 

nu. Idčte da pokaje a zapnite ledníčku. 

Da nádoby na vytváčení kostek ledu 

nalijte vodu ze džbánu, Do nádoby 

vložte zkumavku, Zavolejte na číslo v 

knize hostú a získáte kád A 46321. 

Idčte k bazénu a dejte klobouk žené. 

Ještč ji vyzpovidejte. Dostanete svítl- 

nu. U osoby jménem Sharon si objed- 

nejte kafe s cukrem. Jakmile vám bude 

káva prinesená, zmocnčté se cukru ú 
do kapsy s ním! Rôzsviťte svetlo 11 ba- 
zčnu. Ňa dnč uvidite prívesek., Jdčte do 

v Sy 

z NE 
u ža 

šatny a kličem otevŤete skfiňku. Minci 

z popelníku otevfeéte zde prítamného 

walkmána a4 zbavte ho baterie. Tu 

vložte do svítilny. Jdčte na ulici a naj- 
dčte recepcií OUL. Vyťukejte kód z te- 

leľonu, Psovi dejte cukrík a získáte klíč 

od skňíné. Zpét na ulici. Zateleľanujte 

na druhé tel, číslo. Získáte kód (579). 
Jdčte dolú do garáže. Klíčem od psa 
odemknéte. Dovnitč si posviťte bater- 

kou, napravo uvidíte hrbol, Ten stisk- 

nčte a dveľe se zavľou. Na nich visí 
plášť. Kouknčte se da kapsy. Aáá, klíč- 
ky od auta. Kličkaámi otevňete auto, 

promluvte s Johnem a prohledejte au- 

to. Naleznéte kódovou kartu. U výtahu 

použijte tuto kartu a kód, který jste se 

dozvedeli v teleľonu na ulici. Výtahem 

se dostanete do knihovny. Prahledejte 
mitvolu a vemte hedváäbný kapesník za 
klopou, V  ném je mikrokázeta. 

Prohledejte knihy, Stisknite vypínač, 
který je u nejvštší z nich. Objeví se taj- 
ná schránka. Za šňiúrku zaťahejte a ob- 

jevi se diktaľon. Ten vemte a zasuňte 
dovnitť mikrokazetu. Štisknčie vypi- 

nač ma pravém ňadru sochy. Po- 

slechnčte si rozhovor a jdčte do ob- 
chodu Lingerie store. Nalevo od sochy 

leží noviny. Ty rychle zméni majiteľe. 

Idčte do levé šatny a prečtčte si papí- 

rek, ležíci na zemi. Navštivte prostňed- 

ní šatnu, Z krabice vemte botku, Teď 

jdčte do pravé šatny. Dveňe, které zde 

jsou, otevŤete jenom trachu a zbavte je 

poplášného zvonku. Poté jdčte dav nilľ. 

Vemte magnetickou pásku. Vemte klič 

pod plakátem. Za bednámi najdete tre - 

zor, Zámek odemknčte klíčem a bot- 

kou uražte závoru. Dvere trezoru ote- 

vňele pomocí magnetické pásky. Kód 

potňehbný k atevrení je D.O.C. Kód za- 

dejte a otevňou se dveňe vedoucí do la- 
boratoňe. Jdčte dovniiť a prozkoumejte 

plášť. Najdete v nám masku a další klí- 

ček. Tím otevŤte skríň a zmacčnčie se 

dokumentú. —Vemte si fotografii. 
Kouknčte na skleníici a botkou [1 roz- 

mlatte. Timo brútálním činem získáte 

dvé zkumavky. Prohlédnéte si nástroje 

a vemte skalpel. Prehlédnčte tel. zá- 

známník a kázeták pretáčte na začátek. 

Poslechričte si nahrávku a smažte: 1. 

#pätky do hotelu. Veríte noviny a jdé- 
té do pokoje: Pred očima vám umírá 
Rob. Vyslechnéte jeho poslední slova 

a veríte medallon s obrázkem saxofó- 

nu. Pribherte krabici s čokoládovými 

bonbóny. Nakonéc prohlédnčte skle- 

ničku, Vraťte se do recepce. Začne vás 

zpovídat policejní Iinspektor. AŽ skon- 
čí. seberté kousek papíru s teleľonním 
číslem., Ze stolku si pújčte Playbove a 
najdčte stránku s utrženým rohem. 
Tam je zbytek čísla. Jdčte do svého po- 

koje a ná toto číslo zatelefonujte: Jdéte 

do — fotografického — studia — Deelic 

Gallery. Pred studičm stojí auto, které 

má za stéračem 10 doľarú, ty vemte. 

Jdčte zadním vehodem a z popelnice 
vemie noviny. Prečtčte si je a vemte 

fotku. Fotku strčte pod dveňe a skalpel 

zasuňte do kličové dírky. Tíimto vy- 

padné klič na vaši fotku, Klíč verte. 

Vejdčie — do  odemčených — dveľí. 

Nádobku na vodu položie na stúl a 

pusťie vadu. Z jedné ze skčíní vemte 

hadr. lén namočte ve vodé a povčste na 

háček. Otevrňele levou spodní á horni 

sktíňku. Skleničku hoďte da koše. 

Vemte odbarvovač a nalejte ho do 
umývadla. Do umývadla ješté nalejte 

lóuhi A čpávek. Teď rychle nasaďte 

masku a otevxete okno, kterým se no- 

A. 
dává jidlo. Da otvoru dejte umývadlo, 
okno zavľele a štérbinu utésnéte mok - 

rým hadrem. Za chvili jdéje do pokoje, 
kam jste dali umyvadlo, tam uvidíte 

dva omámené maniaky. Promluvte si 

se ženou a vynuľte si od ní radový 
prsten. Idčte do klubu Red X Blue 

Club. Pred klubem potkáte Eduarda. 

Toho podplatie 10 dolary a ukážte rmu 

medailon se saxofonem. Za to vás pus- 

tí dovnitť. Tam si popovidejte s 

Kennethem. Tén vás pôzve do své vi- 
ly. Jeďte s ním. Popovídejte si a potom 
mu nabídnčie čokoládové bonbóny. 

Ten neodolá a usne. Z pravé ruky mu 

stáhnčie prsten. Prazkoumejte jeho Ťe- 

Lizék dá porovnejle s tím svým. Jdčte do 

salónku a4 u židle vemte  síťku, 

Bouchnčte do papouška a ten vytáhne 
cigaretu, Tu dejte da úst kamenné hla- 
vy piráta. Sundejte mu pásku z oka, 
Vypínačem v akváriu rozsviťte lampič- 
ku, ta osvítí lasturu a ryby. Vemte kra- 

bičku z krmivem a dejte ji škebli. Ta se 

olevňe a vy pomocí síťky vytáhnčte 
perlu. Perlu vlážte do oka pirátovy hla- 

vy. Takto spustíte laser, ten otevňľe pa- 
nel na protéjší sténč, Na panel použijte 

prsien od Kennetha. Tímia se atevťou 

dveče do tajné laboratote, kde se koná 

pitva. Budete ovšem chycení a omrá- 

čení. Prohudite sé v jiné vile a uvidíte 

inspektora. Po výslechu jdčté dô kau- 

pelny a tam vemte holíci krém. £ od- 

padkového koše vemte papírek a stľi- 

kačku, Otevňete sklenici s očima V mo- 

deliné. Stfíkačku naplňte modelinou, 
nčkde v zelených kachličkách je me- 
chanismus k otevfení skrýše, tam vem:- 

[6 rozprašovač. Naplňte ho moôdelínou 

a jdčlé k inspektorovi. Tomu stiíknéte 

do ahličeje modelínu. Jdčte do pracov- 

ny a pečíčte si noviny na stole. U oh- 
ražu „Nuditys dream" zmäčknčte tla- 

čítko v pravém horním rohu. Tak se 

dostanete k  orlojt a värhanúm. 

Prozkoumejte mikroskopem rodový 
prsten, Ták získáte Kennethovo datum 

narazení. Prozkoumejte mikroskopem 

svítilnu. Uvidíte poťadí not, jak se mu- 

si zahrát na varhany. Na orlaji nástáv- 

te datum nárození a na värhanách za- 

hrajte tak, jak je to na svítluč., 

Ve vezení nandejte vašemu so1us5e- 
dovi prsten na ruku. Prahledejte ho, 
vemte jeho zapalovač, všechny noviny 

a papíry položte na stúl a zapalte. 

Príjemnou zábavu pteje 

J. #aula 
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klad WOLFENSTEIN, DOOM, WAX- 
WORKS. ELVIRA Z a mnoho ďalších hieť, 
kde krv tečie potokom a kde je toľko ahav- 
ných príšer a mutantov, až to menej odo|- 
ným ľuďom drása riervy 

NIORTAL KOMBÁT je spestrený mnoô- 
hými efektami. ktoré by sá v bežnom Ka- 
rale nevyskytli. Ak udrieme 
protivníka, tečie z 
neho 

O  populár- 
nosti hracích automatov 

niet pochýb. Medzi najúspešnéjšie v 

súčasnosti patrí nepochybne MORTAL. 
KOMBAT, Keďže sa táto hra dostala aj na 
bežné počítače, nezaškodí, ak sI o nej po- 

vieme niekoľko slov. Reklama na túto hru 
bežala v hritskej televízii a tak ju videli aj 

skalní moralisti so slabšími nervami. 
Vehementné sa dožadovali zakázania tejto 

hry a celá záležitosť dospela tak ďaleko, že 
ju prejednávalí aj v dolnej snemovni brit 

ského parlanientu, Proti sebe stali názory o 
údajnej škodlivosti na psychiku mládeže: a 

prasmatiekého konštatovánia, že je to iba 
hra. Páni poslanci si © tom podebatovali. 
každý si povedal svoje a hra sa bez prohblé- 
mov predáva. V podstate urobili pre MOR- 

TAL KOMBAT výbornú reklamu. Z bež- 
nej hry urobili niečo, O čom rokoval parlá- 
ment, takže mnohi si hru kúpili z čírej zve- 
davosti, či je náôzaj až taká škodlivá. 

Otvorene môžem povedať, že nie je. AJ 
keď MORTAL KOMBAT nie je čisté 
karate, zďaleka to nie je tak 

brutálna hrá, ako nanri- 

KTY. 

Niektoré — po- 
stavy po zabití nepriateľa sa 

ná ňom vyvfšia surovým spôsobom - 

spália ho tak. že z neho zostánú kosti. 
zhodia ha do priepasti, kde sa nápichne 
na kôl, alebo ho aspoň poriadne atries- 

kajú o zem. To sú však vecí, ktoré nás, 
odolných hráčov, vôbec nemôžu pre- 
kvapiť, tobôž na nás zle vplývať. 

Verzia pre hrací automat sa vcel- 
ku vydarila. Ňa Amige sa až tak né- 

podarila, na PC verzia prekonáva 
dokonca 4] hrací automat! MOKR- 
TAL KOMBAT obsahuje 

bezkonkurenčne 
najlepšie — bitky, 

aké som na PU videl. 
STREFT FIGHTER 2 vyzerá 

vedľa MORTAL KUOMBAT 
ako otrasný odpad. Jediná hra, s 

ktorou sa NIORŤAL KOMBAT 
na PU môže ako tak porovnávať, 
je BODY BLOWS. Ale skutočne 
lén aka tak, pretože BODY BLO- 
W 5 vonkoncom nehýri ľarbami a 

postavy má podstatné menšie. 

Autori hry dokázali úrabil ánimá - 

čiu, ktorá je plynulá viac, ako sme 
boli dateraz zvyknuti. Postavy robia 
menšie prirodzené pohyby aj vtedy, keď im 
nedávátne príkaz na úder alého chäádzu. 

Ak k tomu prinočítame fakt. že fázy pohy- 
bu každej pôstavy sú robené filimovánim 

hercov vychádza nám, že postavy vyzerajú 

ako živé. Táto "živasť je prvá vec, ktorá 

nám po zapnutí hry udrie do očí, Ďalšou 
dabrou vlastnosťou JE množstvo základ - 

ných úderov. Je ičh viac, ako býva zvykom. 

Okrem loho má každá poslava 
špeciálny úder, 

dlebo kúzlo, kloré súperovi značne odčer- 
päva silu. 

NMORTAL 
kladie pomer- 

KOMBAT 

né VY- 
nároky ná 

hardware PC. Minimálny 
pročesor je 356 a 4MB RAM. Na ľa- 

komlo počítači hra chodí pomerné dobre, 
ale v plnej kráse Ju môžeme vidieť až na 
480-Ike s lecčaál-bus  grafičkou kartou. 

Faujemcov poteší veľkom isté cena, kľorá 
jé a 25% nižšia, aka u väčšiny iných hier 
Marleľov zvukovej karty S5ounblaster lá 

nepoteší, skutočnosť, že na ich karte hra 

zmržne pri samplovaných elekloch, takže 

lm nezostáva iné, Iba zvoliť AdL IB. Takáto 
hra bez. chárakteristických výkrikov dosť 

straca na hodnote. 

súk? 
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"TI [ 
Medzi najlepšie americ- —URažoa 

ké sharewarové firmy ne- 
sporne patrí firma APO- 
GEE, ktorá už prišla na trh 
s veľa peknými hrami. AJ 

keď v niektorých pripa- 
doch pôsobili trochu ama- 
térskym dojmom, Ich cena 
hola podstatné nižšia, ako 
je tomu u bežných arig£i- 
nálnych hier. V posled- 
nom čase sa shaárewarové 
firmy poisťujú tak, že voľ- 
ne šíriteľná je iba prvá epizóda, prvý 
level, a podobne. Až keď záujemca za- 
platí, dostane kompletnú registrovanú 
verziu. Je to správna forma, ako z ľu- 
dí dostať peniaze. Ak by bola voľne ši- 
riteľná plná verzia, asi by sa našlo má- 
lo takých, ktorí by firme za hru dob- 
rovoľne zapľatilr. 

Podobnú stratégiu zvolila aj nám 

dobre známa firma ID Software, auto- 
ri hier WOLFENSTEIN 
3D, SPEAR OF DES3TI- 
NY a DOOM. Každá z 
uvedených hier sa voľne 
šírila iba s prvou epizó- 
dou. ID Software už sha- 
rewarovou firmou nie sú. 
Ich DOOM sa predáva v 
originálnom balení spolu 5s 
ostatnými hrami v počíta- 

čových obchodoch. APO- 
GEE by tiež radi dosiahli 
podobný úspech. Možno 
sa Im to raz podarí, avšak to by zrej- 
me museli byť najprv sami sebou a ná- 
programovať niečo skutočne svoje. Ak 
som spomenul 3 hry od ID Software, 
urobil som to náročky z toho dôvodu, 
že BLAKE STONE má s nimi viac 
spoločného, ako je zdravé. V podstate 
je to niečo medzi Wolfenstelnom a 
Doomom, ale s Waolfensteinovskou 
grafikou. Ak k tomu pripočítame sprá- 
vanie sa firmy Apogee, ktoré je zhod- 
né s počínaním TD Software vidíme, 
že rozdielov veľa nenájdeme. 

Každopádne ID SOFT- 
WARE má lepšie nápady, 
lepších programátorov a aj 
keď ich hry boli urobené 
skôr, ako BLAKE STO- 
NE, sú lepšie. Podľa mňa 
by to malo byť skôr na- 
opak, 

BLAKE STONE má veľ - 
mi rýchlu grafiku. Ná hre 
je vidieť, že vznikala vte- 
dy, keď už bol na svete 

fo? PLooR a] 

| muTaniT KoLotMi: ZHAtraEnE | LIVES: 3 | 

DOOM. Nájdeme tu takmer rovnaké 
príšery s podobným správaním. K nim 
pribudli rôzni umelí roboti, na strope 
namontováné dvojhlavňové guľomety 
a zopár iných, skôr kozmetických 
úprav. Niekoľko príšer vymysleli 

Apogee takých, ktoré som v DOOM 
nevidel, Podarili sa aj graficky, no či 

je to dosť na to, aby vznikla nová hra 
S iným názvom, ponechávam na posú- 
denie čitateľovi. Rovnaký je napríklad 

| „kOLOTNG CHRMSERE | Lives 3 

aj systém s tzv. "access" kartmi, ktoré 
umôžnia vstup da určitých dverí. 
Novinkou je. že bojovník BLAKE 
STONE si môže liečiť rany nielen 
zbieraním lekárničiek, ale aj jedlom, 
ktoré si buď nájde, alebo kúpi v tzv. 

"Ťood machine". Čiže stroji na potra- 
viny. 

Nerád by som vzbudil v čitateľovi 

dojem, že APOGEE sú nejakí vykrá- 
dači. Za 3D systém riadne zaplatili fir- 
me ID Software. Na BLAKE STONE 
spolupracovala aj firma CYG 

"tem comTRm.LEo aunnTéns [uve 

ktorú dôverne poznámie ako autorov 
vynikajúcej strieľačky GALACIIX. 
Bohužiaľ, Apogee nekúpili nový sýs- 
tém, ktorý bol použitý v DOOM, ale 
starý, ktorý mal Wolfenstein a Špear 
of Destiny. Kehy neexistovali spomí- 
nané hry od ID Software, považoval 
by som BLAKE STONE za hit. Má 
pekné hudby aj stereozvuky, solídnu 
hrateľnosť a ďalšie prednosti, ale ne- 
môžem sa ubrániť dojmu, že hry od ID 
Software sú lepšie. BLAKE STONE 
má príliš veľké a menej Zaujímavé 

bludiská, ktoré nás miesťami nemusia 

baviť. 

- YVES - 
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Vašou úlohou v tejto hre je v roli člena 
(členov) špeciálneho komanda I.P.C. 
(Inter Plančtary Corps) vyčistiť celý kom- 

plex budov Federálnej kolónie Alfa 3 od 
invázie votrelcov, ktorí ju obsadili. 

01. LANDING PAD 
Tu začína vaša misia. Ste vysadený na 

plochu pred kolóniou. Vašou najdôležite j- 

šou úlohou je vyhľadať vchod do civilné- 
ho komplexu, ktorý je označený nápisom 
ENTRANCE a modrou šípkou. Cestou sa 

treba vyhýbať ohnivým meteoritom ale 
hlavne automatickým strážnym vrtuľní- 

kom. Tiež treba nazbierať čo najväčšie 
množstvo kľúčov a kreditných kariet. 

02. CIVILIAN ZONE 1 
Treba nájsť a zlikvidovať všetkých osem 

zariadení na výrobu antihmoty, ktoré su 

označené číslami 1-8. Zariadenie číslo 3 si 
treba nechať na koniec. Po zničení posled- 
ného zariadenia sa totiž spustí samočinný 
deštrukčný systém podlažia. Ak chcete 

prežiť, treba sa do 10 sekúnd (kým sa ne- 
skončí odpočítavanie) dostať do druhého 

výťahu (DECKLIFET 2). Opäť je potrebné 
zberať kľúče, kreditkarty, zásobníky a le- 

kárničky. Na niektorých miestach kom- 
plexu sú terminály počítačovej siete Intex 
4000. Tu si môžete doplniť výzbroj a vý- 
stroj (pravdaže ak máte dostatok kredi- 
tov). V tomto poschodí možno prvýkrát 
naraziť aj na votrelcov, ktorí sú dvoch dru- 

hov: šedí a zelení, ktorí aj strieľajú. 

03. CIVILIAN ZONE 2 
K votrelcom z prvého poschodia pri- 

budlo aj ich larvárne štádium. Z niektoré- 
ho terminálu bol zablokovaný hlavný po- 

14] 

ej tTeZA i A 
dací počítač označený ako 
TERMINAL 1, ktorý sa na- 

chádza na tomto poschodí. 
Musíte ho zničiť a v časovom 

limite 60 sekúnd sa dostať k 

druhému výťahu. 

04. CIVILIAN ZONE 3 
Úlohou na tomto poschodí 

je nájsť špeciálny ZELENÝ 
KĽÚČ od najvyššieho pos- 
chodia civilnej zóny, ktorý sa 

nachádza v niektorej z miest- 
ností. Po splnení 
úlohy — rýchlo 
vyhľadajte dru- 
hý výťah. Na tomto podlaží 

možno naraziť na larvárne 
štádium votrelcov a akési 

nadskakujúce sliznaté gule. 

pH 

05. CIVILIAN ZONE 4 
Tu vám budú spoločnosť 

tvoriť opäť slizovité gule, ale 
taktiež krabom podobní tvo- 

rovia. Jediná cesta ďalej ve- 
die cez odomknutie šachty 

nákladného výťahu vedúceho 
do vedeckého komplexu. 
Pomocou kľúča, ktarý ste na- 
šli v predošlom levely, akti- 

vujte“ ovládací — počítač 
umiestnený na severe poschodia. Potom 

musíte do 60 sekúnd dobehnúť cez širokú 
šachtu v strede podlažia k dverám tohto 
výťahu a nastúpiť do neho skôr, ako sa ho 

dotkne hydraulické posúvacie zariadenie. 
Pozor, dvere výťahu sa otvoria iba o zlo- 
mok sekundy skôr, ako na výťah začne tla- 
čiť posúvacie zariadenie. Túto chvíľu mu- 

síte vystihnúť pre nastúpenie, inak vás za- 

riadenie rozdrtí. 

06. SECURITY PASSAGE 
Začalo sa odpočítavanie, po skončení 

ktorého exploduje celá civilná zóna. Skôr 
než sa to stane, musíte prebehnúť bezpeč- 

nostnou chodbou k druhému výťahu a 
zviesť sa ním do vedeckej zány. 

07. SCIENCE ZONE 1 
Vstúpili ste do budovy vedeckého vý- 

skumu. Nájdite spúšť laserového dela a 
streľte do aktivátora, ktorý je na stene ná- 

lavo od neho. Laserové delo zničí ťažké 
pancierové dvere na severe a vám sa uvoľ- 
ní cesta k druhému výťahu. Pozor na atoč- 

né laserové veže, ktoré hlavné delo strážia 
a tiež na časový limit, ktorý začne bežať 
po deštrukcii pancierových dverí. 

05. SCIENCE ZONE 2 

Nájdite ČERVENÝ KĽÚČ (leží na se- 
vero-západe), ktorý otvára bezpečnostné 
dvere umiestnené v severo-východnej čas- 
ti poschodia. Avšak pozor, cestu sI1 treba 
dopredu dobre premyslieť, pretože Ihneď 
po zodvihnutí kľúča sa zaháji odpočítava- 
nie autodeštrukčného systému. Majte“ sa 
na pozore tiež pred vysoko výbušnými 

bielymi kvádrami, ktoré sa nachádzajú za 
bezpečnostnými dverami. Odstreľujte ich 

z bezpečnej vzdialenosti a dostaňte sa do 
druhého výťahu, ktorý je za nimi. 

09. SCIENCE ZONE 3 
Na začiatku si môžete dokúpiť vybave- 

nie v terminály, ktorý je naľavo od vašej 



ryba 

pudu 
ty py 
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pozície. Urobte tak však veľmi rýchlo, 
pretože krátko po vstupe do tejto zóny sa 
spustí odpočítavanie. Než zóna explodu- 

je. musíte sa dostať k výťahu na východ- 

nej strane. 

10. SCIENCE ZONE 4 
Nájdite miestnosť s unikajúcim plynom 

vo východnej časti objektu. Plyn našťastie 

nie je zápalný a preto sa na zavarenie 
prasknutého uzáveru dá použiť PLAME- 
ŇOMET (ničím iným sa plyn nedá zasta- 

a 

viť!). Po splnení úlohy sa vráťte do výťa- 

hu, z ktorého ste vystúpili. V tejto zóne je 
veľké množstvo uzamknutých dverí, ale 
tiež strážne roboty, ktoré strieľajú naraz 

na všetky strany. Preto je dôležité mať 
pred vstupom do nej dostatočné množstvo 
kľúčov aj munície. 

11. SECURITY PASSAGE 
r k a už s tá ET] 2 

Začalo sa odpočítavanie, po skončení 

ktorého exploduje celá vedecká zóna. 
Skôr než sa to stáne, musíte prebehnúť 
bezpečnostnou chodbou k druhému výťa- 

hu a zviesť sa ním do vojenskej zóny. 

Veľký pozor dávajte na automa- 
tické laserové delá. Tieto treba 

najskôr zneškodniť zboku po- 
mocou samopalu. V žiadnom 
prípade nechoďte popred nezni- 
čené laserové delo, pretože to 

znamená istú smrť! Vo východ- 
nej polovici komplexu sa majte 
na pozore tiež pred elektrickými 
strážnymi robotmi. 

12. MILITARY ZONE 1 
V tomto poschodí dávaj- 

té pozor hlavne na votrel- 

cov a robotov, ktorých je 
tu veľké množstvo. ŠÚ tu 
tiež dve laserové delá, kto- 
ré ničte už uvedeným spô- 
sohom. Nájdite priestran- 
nú miestnosť na úplne odľahlej vý- 

chodnej strane poschodia. V nej sa 
nachádza veľký robot, ktorý tvorí 
súčasť bezpečnostného systému. 
Toho treba zničiť, čo je veľmi tvrdý 

oriešok. Našťastie sa v rohoch 
miestnosti nachádzajú aj dva bio- 
klony (životy), ktoré jé nevyhnutné 

zobrať, Po zničení robota už len do- 
behnite v časovom limite k druhé- 

mu výťahu. | 

13. MILITARY ZONE 2 
Táto zóna má najvyvinutejší 

ochranný bezpečnostný systém, ktorý po- 
zostáva za štyroch celotelových scanerov, 
zisťujúcich totožnosť osoby. Scanery sú 
umiestnené symetricky v štyroch rohoch 

podlažia. Postupne musíte vojsť do každé - 
ho z nich tak, aby sa červený kruh na ze- 
mi zmenil na modrý. Po aktivovaní štvr- 

tého scanera sa spustí odpočítavanie, pre- 
to treba urýchlene dobehnúť do výťahu v 
strede zóny. 

14. MILITARY ZONE 3 
V tomto poschodí je testovaný najsil- 

nejší obranný systém kolónie. Je umiest- 

nený v strede zány. Treba nájsť toto za- 
riadenie a zničiť ho rozstrieľaním štyroch 

modrých pologúľ na jeho štyroch rohoch. 
Pritom sa treba obratne vyhýbať strelám 

zo štyroch mocných laserových diel, kto- 
ré v pravidelných intervaloch strieľajú na 
všetky svetové strany. Musíte si dávať po- 
zor aj na automatické strážne vrtuľníky. 
Po zničení zariadenia dobehnite naspäť do 
výťahu, skôr ako začne autodeštrukcia 

podlažia. 

15. MILITARY ZONE 4 
Nájdite štyri špeciálne kľúče (MODRÉ 

GULIČKY) a dostaňte sa do druhého vý- 
ťahu na východe zóny. skôr než skončí 

automatické odpočítavanie. 

16. PLANET SURFACE 
Pa dlhom čase ste konečne opäť na po- 

vrchu planéty. Čas na oddychovanie však 

ešte neprišiel, pretože na oblohe hliadku- 
jú strážne vrtuľníky, Treba sa im vyhýbať 
a nájsť vchod do podzemia. Tento síce le- 
ží na juho-východe, nedá sa k nemu však 
ísť priamo a preto treba objekt obísť zá- 
padnou stranou. 

17. UNDERGROUND SHAFT 
Nachádzate sa v pochmúrnom a nepri- 

vetivom podzemí. Tu žiaľ nemožno pou- 
žívať elektronickú mapu, pretože počíta- 
čový systém nemá žiadne informácie o 
biomechanoidných štruktúrach v podze- 

mí. Musíte postupovať stále smerom na 

sever, pričom treba cestou likvidovať 
všetkých votrelcov, ich larvárne štádia 1 
vajíčka. Ak sa vám podarí dostať až na 

koniec tunelu, Čaká vás záverečný súboj s 
matkou votrelcov. Po jej zničení je misia 
splnená a naši hrdinovia z I.P.C. môžu 
pokojne odletieť domov. 

-luis- 
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PERIFÉRIE 

ZÁS 

Zásuvka na harddisk náprick svojim veľkým 

prednostiam nepatrí medzi bežnú výbavu PCzani 
medzi obvyklý tovar v počítačových firmách. 
Často sa pri zháňaní tejto periférie stretnete $ 0d- 
povedami typu “raz sme to tu mali, teraz to nie je 
a v najbližšiej dobe ta mať nebudeme“, aleba ňi- 
kdy sme lo nemali a nepoznáme to. Považujet to 
za neklamnú známku toho, že počítačové firmy 
výborné zarábajú a nepotrebujú objednáv ať tovar 

ani istému zákazníkovi, ktorý plati v hotovosti. 
Nechcem ďalej unavovať čitatela s mojimi osáb- 
nými skúsenosťami sa zháňaním zásuvky pre 
harddisk, akurát dadávam, že pa návšievé cca 10 
bratislavských firiem ma obslúžili "v pred i 
ESCOMu... 

Prohlematika vymeniteľných harddiskov jet 
le živá. Diskety na prenos: dát nevyhovujú. O 
mnohých nevýhodách tohto zastaraného. no E- 
ustále štandardného médiá sa už v BTTe popí 5l 
veľa, takže by som sa iba opakoval. Okrém 1 
kapacity ] je najväčšou nevýhodou prív reľká prís [a - 
poôvä doba a mizerná prenosová rýchlosť, pešo 
ta z tohto média pre istotu nespúšťame, prehrée. 
kým sa z diskety nieča prečíta, môžeme Ísť me r 

dzitým na jedno pivo a © veľa neprídeme. 
Preto aj 

keby disketa mala dostatočnú kapacitu, napríklad 
I00MB., nebola by príliš použiteľná. Taká vy 
potetická disketá by sa mohla použiť na prem 
dát, ktoré by sme si nemohli dovoliť spúšťať, ale. 
by sme museli po prenose vykonať kopírovám 
na hárddisk, z ktorého už programy spúšťať mož- 
no bez problémov, Tu sa priam ponúka možnosť 
riešenia, ti. využiť harddisk ak médium ná prenos 

dát, ktoré spíňa tieto kritériá: | 

- dostatočne veľká kapacita (40, 80, 105, th. 
170, 200, 250, 3401, 420 a 340 MB, pr 

úr še: ACH ra 
- dostatočná prístupová doba a "— 

rýchlost, 

- malá veľkost (šírka 3.5“) b 

- kompatibilita s ostatnými počítačmi 

, rad nízke prevádzkové náklady 

1 Všetky uvedené kritériá spíňa sednodiciih a 
lacná zásuvka ná harddisk. Treba povedať, že 
myšlienka prenosných harddiskav nie je nová a 
realizovala sa vo forme vymeniteľný ich HD, kto- 
ré sú podstatne odolnejšie pa mechanickej strán- 
ke. Tata riešenie úspešne používajú niektoré [ir- 
my, ktoré pracujú s veľký u jemom dát. Ktoré 

sa často prenášajú, napr. grafické štúdiá. Pre do- 
máce použitie sa nikdy nerazšírili, vonkoneom 
nehrozí, že by sa fak v najbližšej dobe: stálo, 
Samotné prenosné harddisky síce nie sú cenovo 
odlišné od bežných, ale mechaniky. do ktorých sa 
zasúvajú, stoja priveľa (od 20 tisíc 5k vyššie pod- 
[a kapacity). Ďalšou bariérou, je veľký počet sy: 

(SyOuest, Br Pinnácle, Pumä/ atd: „rôzne 
5 "veľkosti, atd. Trh je v tejto. oblasti natoľko ro f úzbi 1 

Ta tý, že žiadny systém r ez víťazi ako s se A 
000. každý z nich je kompatibilný u 
000. Mnohé systémy uma 

 naparalelný port, alebo radič SCSI | bez zásah da 

z 

A ale Žid: NÁ ktaré | 

ARDDISK PRE PC 
wáre treba investovať, nemajú v domácich pod- 
mienkach nádej na úspech. 

Ak chcetné zac hovať nízke prevádzkové nákla- 
dy, treba využiť ten harddisk (alebo: harddisky), 
ktoré máme doma. tj. tie, ktoré sa pripájajú na 
IDE alebo SCSI kontroler. Ak si kúpime zásuv- 
ku, potrebujeme už iba jeden. volný. slot na skrin- 
ke počítača s veľkosťou 5.25“. Harddisk umiest- 
nimé do zásuvky i pripojíme napájací a dátový 
kábel. Káhle, ktoré predtým 1šli do harddisku, 
pripojíme k príslušným konektorom k zadnej ste- 
ne zásuvky. Vzájomné prepojenie týchto káblov 
sá zabezpečí vo vnútri zásuvky čez jeden široký 
konektor. ktorý prepája dátové vodiče spolu s na- 
pájacími. Na prednej strane zásuvky je zámok na 
kľúčik podobnej veľkosti, skole 5 na počí- 

Teni ps má 
"dve úlohy. Zarkne né 
vytiahnutiu a pripája napätie na hardd 
zásuvka put A st súči ne 0: a s 

ča: a pôjanie av sa harddisku sa pochopit 
ne. smie robiť iba pri Vy“ 
prutam počítači. Pri kú- | 
A raná si my s: me byť 

Zásuvka na harddisk stojí okolo 500 až 900 Sk, 
ča vzhľadom na to. koľko nám dokáže pomôcť, 

„nie je veľa. Do pôvodných vymeniteľných hard- 
„diskov. by sme museli investovat niekolko desia- 
tak tisíc a naviac by sme ziskali iba mechanickú 
odalnosť (na bežné harddisky musíme dávať po- 
ZOr, aby nedošlo k väčšiemu nárazu) a možnosť 
pripojenia ná vonkajšie porty. Zásuvka na hard- 
disk zasa umožňuje výmenu harddiskov samot- 
ných, bez špeciá lej ] mechaniky, medzi počítač- 
mi. Okrem tohá ša dajú vymieňať viaceré hard- 
disky aj v rámci jedného počítača. Napríklad sta- 
čí jedná zásuvka na harddisk a niekolko harddis- 
kov, ktoré sme kúpili na inzerát, alebo od zná: 
mych za lacný peniar. O kapacity 40 a 80MB už 
prakticky nie je veľký záujem. preto sa použité 
harddisky nižších kapacíl ponúkajú dosť lacno. 
Ako druhý harddisk, záložný harddisk, alebo pre- 
nosný harddisk je pre nás aj takýto starší harddisk 
výhodný. Domnievam sa, že pre väčšinu užívate- 

Noaá PC. je zásuvka na harddisk mimoriadne vý- 
vim doplnkom a každému ju odporúčam, 

- YVES +» 

1e vľa | FIRMA ULTRASOFT VYPISUJE 

dý si mechanické 4 a vzhi A 
dové prevedenie de po 
svojom. Inými slovami. 
zásuvka od jedného vý- 
robcu nepasuje do zásuv- 
ky mého výrobcu, preto- 
že každý typ má inú veľ: 
kasť kolajničiek a iné za- 

ypejenie prepojovagiehospu 
"Konektora. Proti toml Sa — 
však dá jednoducho brá- 
niť tým, že všetci, ktorí 
chcú byť vzájomne kom- 
patibilní, kúpia zásuvky u 
te] istej firmy. Ušetríme 

si tým námahu vyťahovať 
harddisk sa zásuvky a 
vkladať ho do druhej zá- 
suvky. Ak sú všetky zá- 
suvky od jedného výrob- 

cu, harddisk v zásuvke 
môže ostať priskrutkova- 

ný a stačí ho za predpo- 
kladu rovnakého zapoje- 
nia iba presunúť do iného 
počítača, vybaveného 
rovnakým — zariadením. 

Zrejme by nebolo od ve- 
ci, keby sa dali kúpiť via- 
ceré zásuvky (mám na 

mysli iba tú časť, ktorá sa 

zasúva do počítača a na 
ktore] je pripevnený hárd- 

disk), pretože v. tom prí- 
pade by sme mohli právi- 
delne zasúvať viac hard- 
diskov. Taktorich musíme 
v zásuvke vymieňať, čo JE 
však podstatné“ lepšie. 
ako otvárať počítač a od- 
skrutkovávať — harddisk. 

ODMENA BUDE 

SIA TIM, KTORÍ £ 

DeEztrestnosť, 

no boli programy 

Informácie o softwarovom plrátovi (píré 

pod pseudonymom „ĽÁST SYSTEN" zasielajte na adresu: 

ODMENU 4 

200090 sk 
KTORÁ BUDE VYPLATENÁ ZA POSKYTNUTIE 

DÔKAZOVÝCH MATERIÁLOV O PREBRANÍ ZÁSIELKY 
POČÍTAČOVÝCH HIER OD PIRÁTSKEJ FIRMY 

Z BRATISLAVY S NÁZVOM 

EAST SYSTEM 
TÁTO „FIRMA“ DLHŠIU DOBU ROZŠIROVALA NELEGÁLNE KÓPIE PROGRÁNIOV 

fo ž 
NIČNÝCH FIRIEM NA POČÍTAČI COMMODORE C84. 

OD VEĽKÉHO NINOZSTVA ZAHRA- 

VYPLATENÁ V HOTOVUSTI OKAMZITE PU 

ODOVZDANÍ USVEDČUJÚCIO 

SA NA TUTO VYZVU OHLÁSIA. 

MH MATERIÁLOV PRVÝM DE- 

Z dôkazových materiálov musí jednoznačne vyplývať, od ko- 

zaslané a že sa jednalo o ich kúpu. 

Všetkým poctivým oznamovateľom zaručujeme anonymitu A 

stoch) skryvajúcim sa 

ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15 

Bližšie informácie môžete získať na telefónnych číslach 

07/496400, 498461 



Majitelia Amigy sa určite budú pamätať 
na ia zá PINBALL DREAMŠ3 od 
firmy 215T. CENTURY ENTERTAIN- 
MENT. Nepochybne je to vynikajúci 
pinball, na ktorom sú nielen kvalitné 
zvuky a hudba, ktoré hru sprevádzajú, 
ale aj pekné pinballové stoly s obrov- 

Americká. share- 
warová firma ma 
doteraz Svojou 
tvorbou, až na úpl- 
né výnimky, nepresvedčila. No keď 
som zbadal ich EPIC PINBALL., 
okamžite som začal rozmýš- 
ľať, či som vôbec niekedy 
videl niečo lepšie. V 
mnohých ohľadoch si táto 
hra zasluhuje úplné abso- 
lutórium. EPIC PINBAL.L 
je graficky vyriešený úpl- 
ne dokonale. Jednotlivé stoly 
sú rôzne tematicky rozdelené, sú 
dostatočne veľké a najmä je ich 

osem - to je počet, ktorý nás tak 

PINBALL FANTASIES je v podstate 

voľným pokračovaním hry PINBALL 

DREAMS od tej istej firmy. Majitelia 

Amigy sa ho už dlhšiu dobu úspešne 

hrajú, no na PC je novinkou. Ak si 

spomínate na hodnotenie PC verzie 

hry PINBALL DREAMS, ktorú sme 

publikovali v BITe, najviac som vyčí- 

tal neprispôsobenie hry hardwaru PU. 

Zvuky boli samplované a značne spo- 

maľovali hru. To by však až tak neva- 

3s1 chcú zasúťažiť 0 máxi- 

 ". — máme triafať a aký to 
i 1l A m. OB „A A sla, „A E „Á 

17%.. > má účinok. Mnohým 

skými odpaľovacími klapkami. Stoly sú 
tak veľké, že sa nezmestia na jednu ob- 

| razovku. Hra z nich zobrazuje len tú 
časť, v ktorom sa práve nachá- 
dza lopta. S určitým oneskore- 
ním sa podarilo urobiť rovno- 
mennú konverziu PINBALL 
DREAMS5S aj na PC. Pre úpl- 
nosť, táto verzia prišla na trh v 
lete 1993, Zrazu sa však objavil 
PINBALL 2000, ktorý vznikol 
podľa amigistickej predlohy 
PINBALL DREAM5. Prav-du- 
povediac, vôbec nechápem, 
prečo PINBALL 2000 urobili? 
Veď verzia PINBALL DRE- 

AM5S na PC už pomaly rok existuje. Ak 
by niekto čakal, že v PINBALL 2000 je 
niečo lepšie urobené, alebo že je tu viac 
stolov, mýli sa. PINBALL 2000 je na- 
programovaný na rovnakej úrovni, ako 
PINBALL DREÁAMS5, ale namiesto šty- 
roch stolov má iba dva: ROCKET a 

skoro neomrzí. EPIC PIN- 
BALL je veľmi vhodný aj 
pre viacerých hráčov, ktorí 

málne skóre. Pre každý le- 
vel si EPIC PINBAL.L evi- 
duje najlepšie tri výkony. 
Okrem toho má každý level 
podrobný popis toho, čo 

pinballom táto dôle- 
— || žitá vec v minulosti 
10 | chýbala. Osobitnou kapito- 

lou sú zvuky. Sú riešené ako 
samplingy, čo poteší najmä 

majiteľov GUSa. Na kartách 
Soundblaster a kompatibilných už 
čiastočne strácajú na kvalite. EPIC 
PINBALL však každopádne odpo- 

dilo, 1 keď zašumené zvuky státisíce 

majiteľov Soundblasterov nepotešia. 
Oveľa vlac ma sklamalo, že PIN.- 

BALL DREAMS zostal 32-farebný 

rovnako, ako na Amige. Po nainštalo- 

vaní PINBALL FANTASIES z pote- 

šením môžem konštatovať, že firma sa 

v plnej miere poučila z nedostatkov v 

PINBALL DREAM“3 a PC verzia 

PINBALL FANTASIES vyzerá vyni- 
kajúco ako po zvukovej stránke, tak aj 

po grafickej. PINBALL FANTASIES 

je zároveň prvou hrou vo svojej katé- 

górii, ktorá má stereozvuky. Okrem 
toho umožňuje viac typov scrollingov 
a viac typov zobrazenia. Takto môže- 
me navoliť aj rozlíšenie 640x480, v 

ktorom PINBALL FANTASIES vyze- 
rá veľmi dobre. 

BLESKO
VÉ 

GRAVEYARID. To sa mi zdá trochu má- 
lo. AK už si niekto PINBALL. DKREAM53 
kúpil, potom nech si PINBAL.L 2000 ur- 
čite nekupuje. Je to rovná polovica hry, 
ktorú už vlastní. 

rúčam ako jeden z najlepších pin- 
ballov, aké kedy na PC vznikli. 
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WILD WEST SEYMOUK 
ACT 1: za 
1 - COUPLE OF MAGIC 

LOOKING SEEDS 

2 - PLUNGER 

3 - LOTS OF STINKY MANURE 

IN THIS OLD POT 

4 - REMOTE CONTROL 

5 - INGNITION KEY 

6 - SPOTLIGHT 

7 - CAN Or FILM 

8 - MICROFON 

9 - BATTERY PACK 

10 - HANDY DANDY 

PORTABLE CAMERA 

- od PETEHO 

11 - THREATENING NOTE 

- od PRODUKČNÍHO 

12 - SCRAP OF CHARREU 

PAPER 

13 - STUNNING BEGUNIA 

- od GAME GENIE S 

14 - WILD WEST MOVIE SCRIPT 

- od CLARE 

15 - GROOVY MOVIE 

CLAPPERBOARD 

INŠIDE AL S SHED 

THE BG. RED BU5 OUT GF BACK CHEZ GODIES HU AL.“ S SHED í THE LAKE 

PETE né. CLARE 

ši GAME GENIE S PRODUKČNÍ 

ACT 2: 
1 - AN OLD BROOM 

2 - A SILVER KEY 

3 - A RAIL TICKET 

4 - A SMINY DOLLAR 

5 - AYANG SUUELEHY 

BLOB S FRAILCARD 

- A PASSPORT SIZE 

PHOTOGRAPFH 

m 

U - MÍSTNOSTI SPOJENÉ 
JINAK NEŽ CHÚZIÍ 
NAHORU, DOLÚ, 
DOLEVA, DOPRAVA 
(NAPR. DVERMI) 

( - MÍSTNOSTI 
SE STEJNÝM NÁZVEM 

a DAN ZA DVEŇMI 
f PRÚVODČÍ 

aÝ FOTOGRAF SAM 

ČLOCK TOWEH STURE RUUF UP IN THE CLOUDS 

THE TELEGRAPH 
OFFICE š - 



WILD WEST SEYMOUR 
AC | 3 m THE ENGINÉ EXIT THE TUNNEL THE TUNEL 

Ť JE 

A 

A 

11 

ú 

1 

- CHUNK OF GOLD 

AC | 4: A L ENGELS HAS — — aa — 
a JA AL E 

A TE 

A 
SU 

" 
> By - A SAFETY PIN 

- A CRATE 

- A SEI 

- A STURDLY 

- AN ANIMAL [JUN BURIAL SITE 

- A HAND FUL 

RAILROAD TO 

A HARMONICA | 

AN ELÁASTOPLAST 5x projíl 

A PAIR OF — 
SURGICAS Beko také 
SCISSORS Á 

- ANOTHER NOTE | | | | 
- A SMAULCURING AA lu | we Lo [lá lz 
o prelud Aton DÚ LA 

| VIZ ZPELELI LE 
„ A BITOF NAVAZUJE m VYĽáýa TÁ K N Vá |/ dn | 

TUMBLEVEBD | fra 7 VÄZNI ZNA) MITTA 
- A PICK AXE Zm A PRVN ODO BY, M  rrražira— 
- A BUCKET | [I] | IN THE MINES THE GOLD MINE IN THE MINES 

- MYSTICAL dáta 

RUNESTONE -—55 Ž I KOVADÝ Te, - PLAZ 
ORE DETECTOR GLOUDS či ZLATOKOP 

Á - HAM POLO 

0—0 - TELEPORT 

— — al - GAME GENIE"S 
TRISTESSAN THE PLANET 

TENIPLE TRISSTES3A 

THE BRIDGE 

- INDŽUNSKÁ 
OF WHISKEY STRÁŽ 

OF WATER aveLíK 
) A - NÁČELN WINGS 

MALÝ DEŠTÍK 
(t.č. NEPRÍTOMEN) 

WAGONS ROLL 

(vevnit) Ip 

LOOKING 
SHOVEL 
A PIPE 
OF PEARE 

INJUN. TERRITCRY 

SKIN 

OF STRANGE 
CROPS INJUN CAMP THE MIGHTY RIVER THE PLANTATION 

VÁ AA 
| ANIE VP V TPS < EP TVTTTOTTIA 

pes - BUDOUCÍ DÍRA 

- — —— 



7a pyunorskom prostredí. neváhaj a 

[1 ročný simulátor. | NA OSR Žo 

# uväčá | enerali 

- ziernál anaralu 

SHIFT » naKkiňálna onurgla 

SHIFT « Ainimálna anarulaá 

[ 35“, anergla 

] 5x anarnmla 

CURSOR riadonie 

1 ADA 
Ž útnv ponorky, funkčnosť jaj] časti 
a pokyny Tre ponoconikov 

A informácie © objektoch 

pal] FpOoRin mirtn 

A pridá záťaž (rvačna klesať! 

a narnálna zaťa, 

[a] uhoriú záťaä (mačne atúpať! 

7 prapína zanúárvané hody 

s monar - akliívny. pasälvný, vypnuL? 
H zaplná. vrpína mapii na pal. doska 

ZHIFT E katapir | t. 

EMTEH preplňná zanárntesľné ohjekly 

ANCESPACE náni zbraň 

GRAY +» 
SPACE pouňl Je zhraň 

GRAY - 
[a] faladbný claľ 

Fi pohľad dopredu a kahblný 
[+ 

i/| «ž pohľad dopredu bez palubnej dosky 
Fri nLaLichá4 kansrá 

| Fa podaadňá kanera 

FA pohľad 2 aktivne] abrane 

Fa pohľad z ponorky na clsľ 
ET pohľad e cleľu na ponúrku 

soabranarilo kabľny c4l4/ palávižná 
posún pahľadu z kahlny anercn doľava 
[viacnánobné #silačenie - väčňit olečenis! 

ť Lo ľatá doprava 
A pohľad m proaltriedkú kabine 

v vyplná/ zápľná paluhnú desk 

pal Kanfigurácia saimuldlLora 

| A: z Fpaliža 

H vyplna(zaplná HUD 
H prepliná delailnoať okolia 

Ľ vyplnačmapľna náklon Panarky pri aláčani 
SHIFT A urpchlenia behu Zasu 

SHIET Ú ukoanéi niísiu 

V roku 2050 sa (podľa Microprose) ľud- 
stvo znova pustí do vojny, ktorá sa však ne- 
bude odohrávať ani ná zemi, ani vo vesmíre, 
ale vtemných hlbinách oceánu. Ak si sa TOZ- 
hodol, že sa chceš stať pilotom fantastických 
podmorských plavidiel a zažiť množstvo 
vzrušujúcich chvíľ plných napätia v pode 

Vý sa. Nb napílome svoje meno a vyboštetne | 
si pilota. Môžeme tu tiež vidiel stav nášho 

konta, epizódu, ktorú máme zvolenú. nasle- 
dujúcu misiu A medaily. ktoré sme získali. 

Po tomto odporúčam isť na SIMULÁA:- 

OVLÁDANIE: 

TED COMBAT. kde si môžeme ponorku 
vyskúšať a oboznámiť sa s jej ovládaním, 

Keď už máme akú-takú predstavu o jej 
pilotovaní, v NEW CAMPATIGN si zvalíme 
epizódu, z ktorej sa budú vyberať misie. Na 
začiatok odporúčam tratning. 

V MISSION BRIEFING si prečítame, 
akú sme dostali úlohu, môžeme si pozrieť 
mapu a taktiež tu môžeme vidieť celú trasu 
v 3D preview. 

Po dôkladnom (alebo aj zbežnom) obo- 

nám signalizuje šipka v hornej časti palub- 
nej dosky. Ak sú šipky na obidvoch stra- 
nách, máme správny smer. Pridáme energiu, 
aby sme nabrali nejakú rýchlosť a popri jaz- 
de si vyskúšame ostatné funkcie. Palubný 
počítač nám neustále vyhodnocuje údaje, 
ktoré získal sonar o vonkajšom okolí. Sonar 
má väčší dosah, keď je aktívny, menší, keď 
je pasívny. Objekty, ktoré sú v jeho dosahu, 
môžeme prepísať enterom a na palubnej dos- 
ke vidíme jeho údaje. Daný objekt si môže- 

zá jen fa 

me pozrieť po stlačení 4. Zaradenie objektu 
určuje, ČI sa a jedná, „o priateľský, nepriateľský, 
alebo neznám y objel lbs ODJEK! 

známení sa s misiou 

zvolíme CONFIGURE 

SUBS, kde si môžeme 

pozrieť naše ponorky. ak môže byl 
ktoré sa zúčastnia v „áč nen A | zisti 
misii. Na tomto ada „pria teľsk Ž 

NU (zelená - neznámy fen 61 -mc drá 
- priateľský, červená - nepriateľský). Obj sk K 
ktorý máme práve zameraný, je označený 
kosoštvorcom. Ak máme k dispozícii po- 
moôcníka, môžeme mu zadávať príkazy po- 

mocou menu, ktoré sa vyvolá po stlačení 3. 
Ak sme splnili všetko, čo sme mali zadané v 
úlohe. môžeme sa vrátiť na základňu, kde 

v | a týmto 
účelom zvolíme BE- 

GIN MISSION. 

A 
Akonáhle : sa OCItNé- 

meč V, 

aby sme naňho boli ná- — 

smerovaní. Smer, do 

ktorého máme točiť, 

nás čaká vyhodnotenie misie a v prípade 
úspešnej misie postup do ďalšej. 

Veľa zábavy pri hraní tohto simulátoru 
vám praje 

Jahnko 

PÚP13. PALUBNEJ DOSKY: 

T—— 

[#zAF Ú HATPFT 1- ň ČOHTAČŤ i dE 
BEARING dáz" | T TYPE HAIá | TORFEĽO 4 

5 RATIHU UHENOHH IREATÝ 
© BEARINUE Ad“ 

r ja. 47 [10 COURSE m.“ 

TA] 11 EPEĽN i SÚNAR! OFF 

—T—TlÍZ RANGE 3.3 PO2— 
13 ČOHEF 217 

Koňáraa 
iirčnije, kam máňa založiť, aby sBo na nastnerovali na zameraný 

esnargia 
hlbka 

vďahlaásť A z mi 

určuje, ktarý objslet máne zameraný, koľko loh Je 
názov objektu 

„ maárádanieé objektu (príaleT, nepriateľ, ňnasnásy! nezisltané) 
anúr k zamuranétu ohbhljeéktu 

Kura objektu 

rýchlásať sbjoktu 

vndiáalanomť objeklu úd nie 

machy i taTľnaofmť #únaram 

Zaneraný bod 
ansr k zameranému bodu 
ultra lánomi od zan#ranáho bodu 
hlbka zanarandh- hbadu 

ča 

viditeľnúmť 

#lala sbrana 

1. ndážav zbrana 

aj známa čnanijanie, priípravenái 

„ atae menartu 



Kódy do hry Another World 
LDKD., HDTC, CLLD, FXLC, KRFK, XDDI, LBKG, KLFB, TTCT, 

DDRÁ, TEHK, BRIBy a FCK, HRTB, HBHK., JCGB, HHFL.. 

TFBB, TAHEa Atd. zA ara pn 
H ni kapra 

Batman - M2 
Počas Úv pe O 

Doom 
Počas hry napíš: S 

ID DOD - neu ENÉTEIA 

[IDKFA - doplní náboje, 200 % pancier, všetky zbrane, 

všetky kľúče 

IDBEHOL DL - svetlo 

Dynablaster 
V úvodnom menu napíš: HUDSONSOFT. Budeš mať nekonečno Ži- 

veľa bômb. väčší dosti [7 172 

E - Motion 
Počas úvodného obrázku A 
Patom: FI - a 1 level ha A 

F2 - o 1 level lok 1 zá 

F3 - a 10 levelo ch 

F4 - a 10" 78l | 

VOLOV, 

napíš: MOONUNIT. 

Kódy: AURIGA, CAPHUS, MUSCA, PYXIS, CETUSÍ FOR 
Ťa 

CAELUM, CÚRVUXS. 

Felix jm 
FELIX, MUSIC. EMERALD, MAGIC. HEADACI 
GE, PAN TRERYPOP 

al A úci 

Flashback > 

Kódy: 

Kódy: I8GUAR, BAN HA, JA 

LO. ANTIC, ČASY? 
SUL, ARTHURS MÁENOC. ZZ 
NEPTUN, NO WAY. BELUGA |! 

S EE. #pRo A 
(Golden axe“ 
Počas výberu hráča stlač | 

Gremlins 2: The New Batch — , 
Napíš SINATRA do High score a budeš mať 90 životov. $% 

F1 - F3 - prepneš sa ZADNA. v ktorom chceš záčať hru. — “©! 

„ B, „podľi levelu. 

Hare Raising ä a v | Kódy do ďalších časti: REČOV ÉRY. 2 TA A 

Stlač SHII: IACONTROL+ AL ká # ALGOYSIUS, slabe + 

ústna > k A AN DERSONGA AS 
Pa“ oe s 1. P3 Ay hate 

Helter Sk ost ky sfaľúč 
LOŽ. o jh NIE 

Kódy: 5PIN, FLIB al... 
Tv 
a Si. 
s fra . Ironman "> 

a K. 
Stlač + počas zápisu neje nakupovania, budeš mať nekonečno 

kreditov. 

| "Saboteur Ninja II ž 
ď, 2] 

fl. Ej 

„SAE 

S rod SA um 

ta“ Fe bod HF] > č Pr“ H, ať 
r ACT fy! „A + . 

a s a "uk “ 2, [A 

ic Ayriete z 6 5 
k U a A a 

[a tv...“ zi niti: UT, 
| 41 tú žu 

% 
A 

") Test drive 1 
ža si Ferrari, stlač Z a R. Budeš najrýchlejší. 

Já V : 

„ Lost Vikings 
|! Kódy: STRT, GRST, LTPT, GRND. LLNO, LOOT, TRSS, CVRN, 
A BBLS, VLCN, OCKS, PHRO, CIRO. SPKS, JMNN, TTRS, 
s grant PLNG, BRTY, INKR, OBEŤ?)HOPP, SMRT, VŠTR, 
! SO Nrs, WKYY, CMBO, 8BLLTRDR FNŤM,WRLR, TRPP, 

f 4 u FRGT, 4RNH, MSTR. úr a 
a fa i A v 

#4 5A sr "4 
Ä + 

Par a, s 

T TA Jj A 
PA da # 

- „sú s. 
ť A TI 7 b 

a ľ 
A í 

Br Napíš: CHARL Y - nekonečno životov 
| K | sú 

0. EGOS - nekonečná energia 

> Out of this W 
| Kódy: LDKD, HTDG/EL. 
ke] BFLX, BRTIÁNM 

# S 
r Pipemania 

JAP, SEED, GROW, Kódy: HAYA. GRINÁRI 
Tu 

Sp r Ý (2  W. TO] 

TALL, YALI. 

Počas hry stlač Rita jú ôťOm 5. Doplnia sa ti peniaze. 

A 

ná 22 [+ 

5 

Tr, a 

|) Kódy: JONIN, KIME, KUJU KIRIR, safMPYITSU. GENIN, MI 
m LU KATA, DIM MAK. SATORI. %. 

Shadow Caster 
L Ak chceš vidieť záverečné demo, s ár a Na 

NE sL. Prehraj súbory END.ďdat a INT RO dat do 2 

jf“ pretne nuj END.dat na INTRÓ, . 
vm] 

1: ala 

nA ä 

 Syndicate 
|  Akosvoje meno napíš: 

NUK THEM 

1! WATCH THE CLOCK 

Spusti hru a nechaj bežať ívádné demo. 
Ze Vaj 264 TN 

- voľný výber krajín 

- zrýchlenie času potrebného 

S na zdokonaľovanie výzbraje 

.) ROBABANK 
)! COOPER TEAM 

- veľa peňazí 

- veľa peňazí, všetky veci nájdené 

KET, s U die # 

NE ľe 

Thúnderbirds # 

"Xenon 2 A 
Počas výberu grafickej karty stlač. 

J! nesmrteľnosť. s A SNY try A. „s 

"ar ská 

A. Galaunér 

23 Ň 
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PROBLÉMY S HRAMI NA COMMODORE 64 
NUATTIOLUUUTEEE 
POPIS ZAMERIAVANIA V DOGFIGHT 

OTÁZKY 
7278: Vlastním počítač DE | 

DAKTIK M a mám dva proj 
lémy: 

a) Ako mám v hre NOTO:- 

RIK vojsť do dverí? Skúšal | 
som použiť kľúč pomocou tre- 

tej ikony USE a potom vojsť 
pomocou štyrtej ikony, ale ne> 

darilo sa mi to. Ktoré dvere sá 

dajú kľúčom atvoriť? 
h) Čo je úlahou v hre DY» 

NAMITE ?? 

Marek BALINT, 

ZUBNÉ 

7279: Mám Amigu 600 a 

nevím si rady s hrou PRINCE 

OF PERSIA „„Bejdu až do 

12 levelu dostanu se náhoru a 

splynu 4e svým štiínem. Potom | 
je slyšet stejná hudba, jako 
když prájdu v jiných levelech 
EXIT dvermi "a nic. Nevím, 

kudy dál, Pľedem dékuji za 

uveľe jnéní. 

Martin HEJIMÁNEK, 
ČERVENÝ KOSTELEC 

7280: Mám počítač C64 a 
neviem: 

a) Čo mám rohiť v chre 

STORMLORBD? Tesne po Zá- 
čiatku hry je lebka A nev JA 
preskočiť. 

b) Ako sá udierá päsťou v 

hre INDIANA. JONES AND 
THE FATE OE ATLAN 157 

Juraj BOŽEK, 
KLÁŠTOR POD ZNIEVENIE 

Vlastním Cód4 a nie | 

viem si poradiť v týchto hrách P 

1281: 

a) THE LAST NINJA 3 - 

neviem, ako v nej potupovať. 
b) STREET ROD - neviem, 

ako sa kupuje auto. V novi- 

nách si ho kúpim, kliknem na 

YEAH!, ale auto mi nepríde 
do garáže, 

c) ĎAKKMAN - ako mám 

25] 

postúpiťdo ďalšieho levelu z 

laboratória? 
Peter BERGER, 

> BRATISLAVA 

1282: Mám 8 lliktika a hru 
| PEDRO NA OSTROVE PI- 
| RÁTOV. Môj p problém spočí- 

va v tom, že keď prejdem Cez 
| prevôzníka na druhú stranu, 
neviem sa dostať späť. 

Jozef ANTÁLEK, 
VEĽKÉ LEVÁRE | 

A. Vlastním C64 a prob- 
| fy s hráu MANIAC MAN- 
| SIÓN. Vždy. keď sa dostanem 

“ | k ďalekohľadu a hodím 10 cen- 
| tov, stlačím prvy gombík, a 
| zopakujem to ešte raz, ako bo- 
“la písané v BITe, vypne mi hru 
a 1 neviem, aký je kód do tre- 

zora. Presím o výpis kódov, 
aké freba do trezora. 

Vladimír MICHULEK, 
BREZNO 

7284: Vlastním počítač PC a 
hru DUNE 2. Neviem, ako sa 
dostať do medžihviezdneho tr-) 

hu a ako sa vňom kupuje. Co, | 

Je vlastne medzihviezdny trh£ 

Samuel KOSCELAUSKÝ, 

7285: Mám C64 a neviem. 
čo je cieľom v týchto hrách: 

a) KING OE CHICAGO 
b) CLEVER AND SMÄRT |! 
c) PNEUMATIC 

HAMMERS 
d) INFILTRATOR ? 
e) WIZ BIZ 

f) GREMLINŠ 

g) TAU CETI 
h) ANDROID CONTROI. 

1) THUNDERBOV 

Juraj ČIBA, 
BRATISI AVA 

7286: Som vlastníkom ZX 
Spectrum a neviem ovládať 

hry SPY V3SPY. 

Martin GANYICZ, 

RUŽOMBEROK | 

ODPOVEDE 
C220: Musíš krok pred pastí 

použit TOOLKIT funkcí USE 
TOOLKIT. 

| Jičí ERLEBACH, 
DOBRUŠKA 

228: a) Klávesy: 
I - určenie cieľá 
2 - pohľad dopredu 

3 - zoznam zbraní 

A - počeť eieľav 

5 - súradnice mistí 

- radar 

- gurl 

g - spomalenie lode 

U - mapa 

cirl + A - pridať plyn 

ctrl + crsr - ubrať plyn 

ctrl + D - doprava 

čtrl + 6 - dáľáva 

s" - pohľad dopredu cez počítač 

"libra" - mapa na počítači 

"clr" - veľká mapa 

Juraj ČIBA, 
BRATISLAVA 

2239: Pri obrovi v GOBLIN> 2 

chytí WINKLE sliepku pôd krk a 
FINGUS ju buchne salámou po 
hlave. Dostanú vajce. Patom strčí 
FINGUS salámu do diery, tým 
odpúta | 1ozornosť psa a WINKLE 
sa môže prešmyknúť popri ňom k 
obrovi. Keď príde k nemu, zapáli 
Oheň, položí naň vajce A vôňa z0- 

budí obra. Dá mu údenimu, víno a 

ide do ďalšieho levelu. 

Lukáš LINHART, 

RLUPRECHTICE 

3245: b) 5e svým druidem mu- 
síš sbírat bylinky, Jestliže máš dvé 

u jednoho kouzla, 4 kotle ho, vy- 

kouzli. Pak už stačí najít prativní- 
ka a porazit ha. 

C) Ve he RUĽAÁND RAI je 

tčeba najít všechny části obrazu, 

ten složit, najít klíč A jít da dalšího 

levelu. Tam musíš stihnout do- 
béhnout nahoru v časavém liminu. 

Jičí ERLEBACH, 
DOBRUŠKA 

TITANIC 1 3245: f) Ve he 
musíš najít potopený TITANIC a 

vlézt dírou dovnitť. 

g) Ve Hre /TITANIG.2? máš za 
úkol najít ttezor a vyhodit ho po- 
mocí dynamitu dá vzduchu. Mapy 

k obou témito hrám byly zveľejnč- 
ny v BIT č. 11/93. — 

Martin TOBOLA. 
BÍLOVEC 

3246: b) Ve hče LOADRUN- 

NER musíš sesbírat x šechny zlaté 

cihličkys po žebňíku, který se ti 
pak 4ytvafí, vbéhnout da dalšího 

levéhu. 

Jiťí ERLEBACH, 

DOBRUŠKA 

4253: V leveli, kde si našiel au- 

to, vlez do kanála. Tu nájdeš mod- 

raketou. 

Vezmi ho, vyjdi von a nastúp do 

auta. Choď k prehradenému mos- 

tu, K priehrade sa postav čelom 
auta, stisni tlačítko "5" a strieľaj. 
Po prestrelení priehrady sa dosta- 
neš na druhú stranu rieky. Tu 
uvidníš dom s dvoma vchodrni. 
Do jedného z nich vojdi a vezmi 

všetky štvorčeky, ktoré nájdeš. 

Neskôr sa (1 zídu. 

Jozef ZVADA, 
KOŠICE 

rý štvorec s nakreslenou 

4258: V hré DÔGHFIGHT je 
takto: Zvaľ si lietadla, 

Potom si zvoľ,» akej polohe sa 
ocilneš voči nepriateľovi. $a za- 
meriavaním je to problematické a 

majú s tým ťažkosti aj skúsení si- 

mulátorovi hráči, ale je tu jeden 

tip od skúseného pilota, Zvoľ si 
pozíciu za nepriateľa. Je to najvý- 

hodnejšia poloha ná zameranie. 

Biely kruh ti musí splynúť s ozna- 
čenim lietadla (biely štvorec) a 

sčervenať. Viedy ho máš zamera- 
ného a môžeš vystreliť. Keďže 
všetky rakety. sú navädzané lase- 

rom (čomu sa dosť čudujem). ne- 
smieš stratiť nepriateľa z tejto po- - 
zície. Akonáhle sa i kruh so 

štvorcom rozídu a raketa ešte ne 
dosiahla svaj ciel, je to stratené. 
Raketa klesne K žemi a tý to mô- 

žeš skúšať znova až do vyčerpania 
munície. 

to ási 

Ján PÁLINKÁŠ, 
ŠURANY 



Další z adventur se známou #pectristickou postavičkou 
Seymourém néše název WILD WEST SEY MOUR. Jak již 

název napovidá, hra se odehráva na Divokém západé pči ná- 
táčení nového Šeymourova filmu. 

ACT 1 
Seymour je na cesté do Leamingtonu natáčet svú] nový 

film, ale podivné okalnasti ho prinutili navštívit Cadvovy 
ateliéry. 

Talik stručný úvod hry. Nacházime se hned vedle vy- 
plašeného pradukčního. Ideme k nému a on nám začne vy- 
svčtlovat, jaká je zde hrozná situace, nčkto vyhodil do vzdu: 
chu DAVEŇYÝ sejf, rechnikúm se ztratily prístroje a všichni 
je šli hledať a ješič ke všemu se ztratil scénáť? No. a to Ješ- 

té neví, že neumíme roli. Projdénie kolem ného a zastavíme 

se až u Alavy kúlny (AĽs Sheďi. Vlezeme dovnitť, seberem 

zvon (Plunger) a semínka (Couplé of magie looking 

sčeds). Múžem se ješté mrknout, co je v hrnci. Je tam plňa 
lepkavého hnoje (lots oľ stinky manure in this old pot). 
Ani do toho radší semínka nezasadíme. Vylezeme ven 4 púj- 
dem dolevá (Chez Čadie" + HL). Vejdeme dovnitť. seberem 
dälkové ovládaní (Remote control) a pramluvíme si s 
Clare. Ta však není zrovna v dobré náladé, neboť nemôže 
sehnat instalatery. Projdemié tédy kolém ní a u výtahu (The 

lifť) si necháme zvon. Pújdem dál a v Daveové kancelái 
(Dave“s Office | si vezmeme. mikrofon (Microfon). A hele, 

je tu i letadflko, Zkusíme si pôhrál s ovládáním a... sakra! 

Letadló je už jen historie. Zbabele utečemée [čo kdyby prišel 
majiteľ?) ven, a dáme se doleva, „Sčymoure, skoro jsem za- 

pomnél, nášel jsem tenhle dopis. Je to néjaká stopa?“ 
„Mna... já teď nevím...“ Pradukční nás však preruší: „Hele, 
Seymoure, musím ješté néco domluvit.., Uvidíme se pozdé- 
ji!" Na, tak si aspoň ten dopis pťečteme: Seymoure, adiós, 
príteli! Ha ha ha ha ha! Podepsán: EI Bandeeto. P.š.: 
IRRRRRE. Kto ví kdo je ten El Bandeeto? Odejdeme do nu- 

tobusu (On the Busesi a položíme všechno (semínka, dálko- 

vé ovládaní, mikrofon a dapis) na sedadla. A helé, tady už 
nékto je! „Ahoj, Pete! Už jsi našel svoje vybavení?“ „Ana, 

General Staré) a 2 néj vyskočíme oknem, Preskáčeme dole- 
va (The Town Hall - The Telegraph Lďfice1 pra klíč (A 
Silver Key). Vlevo je vlak, tak 0 ca jde. Prúvadčí nás však 

zúslavi a že prý chce jizdénku. „Ano, hned, mám JI vé své 
penčžence.,. Ne!! Moje penčženka je v tahu. Ta abych si 
hledal práci.“ „To bys mčl spôchar, tento vlak odjíždí velice 

brzy. A teď zmiz!“ To byl velice pňátelský prúvodčí, 

Nejdňíve si zajistíme, že nám neujede vlak. 5 klíčem vyská- 

čeme nahoru na véž s hodinami (Clock Tower). Použijeme 
klíč a hodiny jednoduše zastavíme. Vrátime se pro smeták 

ťAn Old Broom). který leží vedle slotipu, Vlezeme da da- 
mu a muž nás uvítá: „Zdravím té, cizinče. Máš pro mne né- 
jaké zprávy?“ „Ahoj, nevíš a néjaké práci?" „U mne ne, ale 

žkus ta u Dana,“ Pôjdeme apét da obchodu. „Haló, je tu né- 

kdo?“ „Ahoj! Za minútku budu venku, práve hledám svori 

prachovku.“ Ha. pňeci jenom tu nékdo je. Avšak nechce se 

mu ven. „Jestli najdeš prachovku a uklidíš mi tu, zaplatím [i 
zá to.“ Konečné práce! My sice žádnou prachovku nemáme, 
úle snad postačí obyčejný smeták. Zameterne tedy Danovi v 
krámku. A hele, mezi smetím se tu povaluje lístek do vlaku 
(A Rail Ticket)! Nyní si pújdéme pro dolary za dobňe vy- 
konánou práci. Dan nám dá sice jen jeden, ale zato nádher- 

né záficí (A Shiny Dollar). 3 tvrdou ménou v kapse si púj- 

deme udčiat na účad (The Telegrapli Office) fotku. Fotograt 

je tam velice zaneprázdnén, a tak vylezeme nahoru, kde je 
autómat na foceni. Návod: Vlož dolar a dostaneš Ťotku do 

pásu. To je tak lehké, že ta určité zvládne každý, Štrčíme 

tam tedy dolar a ono nie. Jdem se zeptat k fotograľovi 
Samovi. „Same, kdy mi vyleze fotka ven?“ „Nevím, ješič se 
nedostala do vývojky.“ Hmm, další zdržování. Pôjdeme se 
podívat, jestli nám neujel vlak, Počád tam stojí, a tak se vrá- 

tíme k Sarnovi. „Promiň, ale...“ „Tenhlé stroj si nákdy delá 
co chce, Jestli máš ješté nejaký dolar, zkus to znova,“ Ten 

je klidnej, to byl náš jediný! Ideme k Danovi a zase mu tam 

zámetémie, Sláva, dal nám další peníz a ješté nčjaký další lís- 
tek do vlaku (A Yang 5guelchy Blab"“s Railcard). Úpčt se 
jdeme vyťotit. Dobrá rada. pči focení se nehýbejte a stújte u 

dvítek, jinak musíté znávu pro dolár. Jestliže vše dohňe do- 

chvilka kopání nevyšla ná z#mar. Máme totiž kus zlatá 

(Chunk oľ Gold) jak koňská hlava veliký (viz. Česká a 

Slovenská národní rozprávka). My však nebudeme mérnit 
tak extrémné jako namvní dúchodce v té pohádce a vyméni- 

me #lalo u kovboje za kbelík (Bucket). Kovboj je evident- 
né spokojen, nehoť nám dal kbelík déravý. My však díru 

spravíme náplastí. Nyní s ním pújdem ke Game Genlovi s 

naherem si da kbelíka vodu, Paté co nás GU vráti zpét na 
zem. pôjdeme k lokomativé. Vodu nahjeme do kotle a už sta- 
čí mašinu jen zapálit. Dojdem. si pro hofící doutník 
(Smaulcuring Cubán Cigar), co leží za prvním (a posled- 

ním) vägónem (Exit tke Tunneľ. Nyní da stroje hodíme 
doutník, uhlí a chuchvalec listí a múžeme jet. Konec 3. části. 

P. 5.: Pokud v Tie Gald Mine vyskočíte doprava, atd, 

atd, múžete tam vykopar ješté runový kámen (Mystical 
Runestoné), který však asi nejšpíš k ničemu není 

ACT 4 
Kód: 228A 3300% 

Seymour jede na západ, ale... né! Most neunese vlak! 

Seymour zastavil a záčal vyšetňovat... 

kramš baterií a filmu.“ „Ca sis udčlal s rukou?“ „Ale ta 

nic.“ „Hmm, ták mi dej kameru a já néco zkusím.“ 
Vezmeme sl tedy kameru (Handy Dandy Portable 

Camera) a vrátíme se da kanceláte. Vrak zatím mkarm ne- 

ulétl, a tak ho prozkournáme. A hele, néco jsme v téch tras- 

kách našli! Jsou to baterie (Battery Pack). Hned je strčíme 

do kamery. lešté prazkoumárme trezor a najdeme zde néja- 

ký papír (Scarp oť Charred Paper). Treba to je Daveova 
kombinace! U výtahu sebereme zvon a vyjedeme náharu 
(písmeno K), Vejdeme da temné komory (The Ďark Koom) 
a vezmém si zde ležíci svetlomet (Spotlight). Potom doj- 

dem k páčce vpravo dole a prepneme ji. Ihned si všimnéme 
zmény svčila v pončkud načervenalou tmu, Ideálni prostie- 
dí pro rúzné filmačské rejdy! Seberéme tedy kotouč filmu 
(Can oť Film) a strčíme ho do kamery. Znovu si rozsvitíme. 

abychom si všimli ča se tu zde zmenilo, Nic se tu nezméni- 
la, a tak se vrátíme záse do autobusu. Zde vše polažime 1 5 

kamerou si jdemé pra pochvalu k Petemu, „Výborné, 
Seymoure! Kamera je piipravená k natáčení. Nyni už jen na- 
nos všechná sem a múžeme vyjet!“ To se mu fiká. 

Vyskačíme da druhého patrá autobusu, vylezeme okném 

ven, skočíme ná strom, pák záse na strom, nyní pro zménu 

na stfechu a zase ná stťechu. Zde letí klapka (Croovy Movie 

Clappérboardi. Seskočíme s ní na zem a pújdeme do tem- 

né komory. Zde si zahrajeme na inštalatéra a uvoľníme zac- 
paný odpad u dčezu, Byl ucpán tou nejobyčejnéjší vecí, klič- 

kérm do zapalování (lgnition Key). Claré se to zdá podezie- 
lé, ale té si nevšímáme (zatím), Jdem s tím apét k autobusu. 

Odkdy výfuk chrápe? „Haló, je tam nekdo?“ Hele. nčco sc 

ozvalo! „Ahoj, já jsem Seymour, a ty?“ „Já jsem Game 
Genie "s. Kda si mysliš, že hy mohl najíť cestu da tahohle 
straje? Teď jdi pryč a nech mé spát!“ Protože je datyčný na 

nás drzý, provedeme mu kanadský žertík, Nastartujéme au- 
taábus. Místo zvuku matoru se však ozve zvuk podahbný to- 

muto: aáatiitecece!!! Jdeme se ven podívat, co ta bylo. 

Zenptáme se podivné kreatúry: „Kdo jsi?“ „Já jsem Čiame 

(enie s. Tas ty naštartoval autobus?“ Ani jsme se neméli 
priznávat. Dotyčný nám vynadal. Na usmitenou mu dáme 
údajnou kombinácií sejľu, duch ji sežere, protože prý byla 

magická a dá nám za ni kytičku (Štunning Begonia). 
Dojdeme. ji dát Clare a oná po chvilce rozpakú a ličhotek 
odejde pro vázu, Nyní si zbytek vecí doneseme do 1útobu- 

su a vrátime se zpét. Clare už tu stojí. „Ahoj, Clare! To už 

jsi zpátky?“ „Koukej, našla jsem scénáť. Byl pod vázou!“ 
Výborné, vezmeme si scénáč (Wild West Script) a done- 
sém ho do autobusu. Konec 1, části. 

ACT 2 
Kád: 210135008 

Film záčal a príbeh zavál našeho hrdinu ná nádraží, aby 

chytil vlák do Chattánoogy ... 
Nejprve se pújdem podívať do obchodu (5hy Dans 

padlo, mäme fotku (A Passport Size Photograph). Nyni si 
vezmeme fotku, lístek da vlaku a lístek od Dana a pújdeme 

k prúvadčímu. Tén spustí: „Neňíkal jsem ti, že tyto jízdenky 
platí jen do deset! hodin?“ „Ale pane, podivejte se, na hodi: 

nách tamhle nahoče je pčesné deset hodin!“ Náš trik s hodi- 
námi zcela vyvedl prúvodčího z míry a nechá nás nastoupr 

do vlaku, ve kterém môžeme v klidu odpočívať a Čekat ná 

stanici Chattanooga. Kanec 3. části. 

ACT 3 
Kád: 1070006 

Seymour se pohodlné usadil na dlouhou cestu. Števard 

vypadal velice podivné, tak. se šel podívat, proč. vlak za- 
stavil... 

Ve väagónu (Abroaď the Train) je za sedadlém zase né- 

jaký dopis, a tak si ho pňečiém, Je ad El Bandeeta. 
kodolibé se nám vystmiívá, že jsme tu sami bez vody a od- 

halujeé nám to, že celou dobu hrál skvéle steévarda. To nás 
zdravé naštve a rozhodném se, že tu lokomotívu musíme 

zpraváznit. Vezmeme si tedy harmoniku (A Harmonica) a 
po prozkoumání lékárničky 1 núžky (A Pair of Surgicas 
Scissors) a náplasť (An Elastoplast). Všechna vyneseme 
ven a položíme. Jako zkušení technici se podíváme doleva 
(The Engine), co je s tou lokomotivou., Zjistime, že nejede A 

podiváme se na tendr. Je plný uhlí, a tak si ho trochu na- 
hrabém. (A Coal). Necháme si ho tady a pújdemé po trati 

(Railroad Ta Nowherc). Za chvíli potkáme poletující chras- 

ti (A Bit of Tumhbleweed). S nim se vrátime k lokomaotivé 
a necháme si ho tady. Nyni se padíváme na druhou stranu, 

Nahlédneme do tunélu, ale tam je prílišná tma, Vezmeme si 
harmoniku a vyskočíme na tendr, odtud na vagón a odsud 

na skalní previs (The Hollow Hills). Pújdeme dál a u hada 
použijeme harmoniku. Had usne a my môžeme bez problé: 
mú projít až k zálesákovi. Necháme si harmoniku zde a vež- 
meme si krumpáč (A Pick Axe). Za kbelík chce však zapla- 
tit. Vrátime se ledy pro núžky a projdeme Kolém kovboje 

dál. V dolech (The Golď Mine) se dáme doleva. Dojdeme 
nakonec a udčláme si zde díru. Spadném dalú (1/p tn mie 

Cloude a ješté jednou dolú (The Planet Tristessa). Xleva je 
jakási úsoba. „Ahoj. [si Dick Bodgers?“ „Ne, [sem Ham 
Palo a jsem tu prišpendlen!“ Pomúžeme mu z jeho: trablí 
núžkami a on nám za né dá detektor kovú (Ore Deterčor). 
Nyní se pújdem doprava podívat na starého známého. 
„Ahoj, GG! Kde ta jsme a co ty tu déláš“?" „Jsme v novém 

filmu Dička Bodzerse,“ odpoví Game Genie“s. „A to ty js 
tén hrdina Dick Bodzers?“ „Ne, jsem stráž chrámu na pla- 
neté Tristessa. Radši té preteleportuju zpátky do tvého vlast» 
ního filmu, protože musíme pokračovát v natáčení,“ 
Úcitnem se u kaktusu na kópči (The Western šcapex]. 

Projdem opét kólém kovboje a v dolu se dáme doprava ([x 

the Mines). Pa pár kracích začne detektor pípat a bzučeť a 
vydávat jakési podivné zvuky. Použijeme krumpáč a ta 

U lokomotivy vezmeme jediný predmet, a to zavírací 

špendlík (A Saľéty Pim). Spadneme dolú (4aaahh - In the 
Ravíte) a zde sebereme hednu whisek (A Crale oľ 
Whiskey). Vlévo je kovboj s vozém, „Čaues synku! Pauši 
neni mista, kde ty bejt sám. Menuju se AJ Angels a vemu té 

na svezení nčkam.“ 5lušné podčkujeme a nasednem. Po 

chvíli jízdy však opčt zastavíme. „Proč jsme zástavili?“, 0p- 
táme se. „Indžunové, tisíce jich je“ Prazkoumáme náhrobek 

vlevá ú zpstíme, že je ta náhrobek dobňe známého náčelní- 
ka Malého Deštíka. Pújdeme doprava (fnjum Terrttory) a 

tam stojí stráž. „Malý Deštík být mrtev. Mnč smutna, být 
súm,“ Tekne a nechá nás projít, Zastavíme se až v indžun- 

ském táboče (!nfun Can, Do prvního stanu nepújdeme, 

neboť nás odtamtud vyhodí. V druhém je asi náčelník, a tak 
mu dáme whisku. „Bledá ksicht prinesl ohnivá vodka. Jisté 

píšťalu mít taky.“ Moc ho nechápeme a vlezemie do tžetíha 
stanu. Jé prázdný, až na nafukovací kridélka (A šet aľ 
Water Wings). Ty si vermermé a vrátíme se k Alovi. Nyní 

musímé mit špendlík a kridilka, „Pane Engels, mohl byste 
mi pripevnit kľidélka na záda?“ „Všechna pro tebe, 
Sevmoure!“ Takto vybavení smžle prajdem pies teku (The 
Mighiv River] na plantáž (The Plantation). Tam. sebererné 

lopatku (A Sturdy Looking Shoveľ) a vrátíme se k Alovi. 
Začneme provádčt exhumaci Malého Deštíka. Za chvili náj- 
demé podivné vypadající Os Tihiu, Ha, halenní kost se dá 
dobfe použít jako píšťala, snad bude. rit náčelník radost. 

Donésemeé mu ji a zeptánmie se, cú se tu vlastné deje. „Náš 
čaradéjnice daktar mrtvý a my potčebovat jeho deláni déšť, 

aby mohl úroda vyrúst.“ „A jak mám ten déšť vyvolať?“ 

„Myslet ty, že já ptal se té, kdyby já védél to?“ Proti tak si- 
nému argumentu nic nenamitáme a pújdeme zpčt k hrobu 

pokračovat v exhumáci. Po chvili kopání opt na néco nara- 

zíme, Jasné! Nyní jšme našli na kúži psané kóuzlo na pi 

välání dešté (An Animal škin)! Byľa ta tedy pravda, že si 
Malý Deštík vzal své tajermství da hrabu. 5 kúži se vrátíme 

zpét na plantáž. Tam ]1 použijeme. Po chvíli čekáni se plan 
láž pokryje podivnými rostlinkami. Jednu $1 vezmeme (A 
Handťul of Strange Craps) a pújdem s ní opét k náčelni- 

kovi. „Bleďoch prines] rostlina,“ „Ca to je za podivnou rost 
linku?“ - aptáme se. „Já nevédét, Moci dát do píšťaly a ko- 
učit opatrné.“ Aha, náčelník myslel píšťalovou dýmku. „To 
je teď ten nejlepší nápad. (Pamatujte, čtenáči BIT-u, nezko- 
ušejte to doma!) Po chvilee kouŤení se opet razpovidáme. 
„Hnim, myslím, že to nazvu tubák,“ „Jou, jak mlčíci ná- 
zav!“ ocení náš nápad náčelník. „STRIH!! Ta hylo špicový, 
Seymoure!“ „To myslíte väžné? Diky. Vidčl jste ty hrozné 
vlastnosti El Bandeeta?" Režisér povidá: „„Všechno, co jsem 
našli je tenhle háfoh a náš stop ztráčejíci se v poušti. 

Nechréli bychom ho už víckrát spat.“ Prohlášením, že si 
nejsme tak jistí, jsme se rozloučili s touto péknou adventu- 

rou. Konec 4. a poslední části. 
J. Erlebach 
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Luk Skywalker, kapitán Ham Šolo, princezná 
Leia, Žvejkal, robot Scipio a zlý lord Darť Weider. 
Poznáte tieto mená? Ano, sú to hlavní hrdinovia tri- 

lógie Hviezdne vojny. Film úcenený mnohými 
prestížnymi cenami a na svoju dobu veľmi dob- 

ré technicky prevedený. A keďže tento sci-fi film 

dáva veľmi dobrý námet na počítačové prevede- 
nie, firma LučasAris, ktorej majiteľom je 
George Lučás, producent a režisér tohto filmu, 

sa rozhodla spraviť aj počítačovú verziu. A vý- 
sledok je priam fantastický. Hra je vlastne si- 
mulňtor vesmírnych stíhačiek, ktoré používali 

hlavní hrdinovia filmu. 
0 Hm vyniká výbornou grafikou. majitelia 

Sanndhlňstru môžu počuť krásnu hudbu identickú s 

filmom. V samplovanej reči si tvorcovia dali 

tiež záležať, Animované sekvencie sprevádza- 

júce celú hru sú tak prepracované, že prvý do- 
jem som mal rovnaký. ako keby som pozeral 
samotný film. Po spustení hry sa dozviete, Že 

príbeh sa odohráva. kedysi dávno v jednej ďá- 

lekej. preďalékej giälaxii. Potom nasledujú 
známe titulky, uhichajúce da stratena. Z mech 

s dozvieme toto:. 

Peel stráchu A fiyiŠov: 10 sa č ja 

PREN, stoja > v ceste ich lých lan 
Nemajú ešte síl čeli[ priamo cisárstvu. preto 
zoraďujú svôje jednotky v tajnosti „Aj keď te- 
raz jedna skujma z leh vyznamenaný ch kríž- 
nikov typu Calámari hola objavená exkadró- 

nou cisárskych hviezdnych krížnikov, flotila 
rebelov je nevyčísliteľná a navyše má v zálohe pre- 
kvapenie, ktorým je hviezdny stíhač X-WINO. 

A tu je začiatok vášho boja proti impériu. Najprv 
sa musíte identifikovať teda zapísať. A keby ste sa 
náhodou chceli dostať do radov. rebelov bez mena, 

námieri na vás bez milosti službukonajúci robot Svoj 
laserbmct, čo vás hneď prinúti zapísať sa. 

V ďalšej miestnosti, ktorú nazveme vštupnou há- 
lou, v mäterskej lodi si môžete vyhrať, čo budete mo 

mentálne robiť. Na začiatku by sta sa. mali. isť vzde“ 

lávať. A na t> slúži technická sála. Tu sa oboznámi- 

te s technickými parametrami jednotlivých stíhačiek 
u krížnikov. Odtiaľ sa dá vstúpiť do kiňosály. kde sá 
dajú pozrieť jednotlivé nahraté misie z fôznych po- 
hľadov. Funkcií je.tu tak veľa, že ich ani všetky ne- 
využijete. Keď už bolo dosť pasivity. môžete si Ísť 
zatrénovať historické hii sie. Tu sa naučíte základom 
pilotovania stíhačiek rebelov. A keď si chcete Vy- 
skúšať svoj postreh v pilôrovaní, môžete si zatrémo. 

vať vesmírny slalom, Je to, let cez prekážky so zas 
streľovaním určitých cieľov. Po zvládnutí tohto a na- 
dobudrmutí sehavedomia sa ide. do ozajstných bojov 
proti cisárstvu. Na výber sú tri projekty rebelov, za 

stvo: misií. 

aliancie, náletov na cisárske krížmky 

až po. boj prou Hviezde smrti. K dis- 
pozícii sú 3 typy rakiet. 5ú to X- 

EOS ONO —> EO EE V A V O 

Nadi b 2 sh A ÚTE a NE. 

a] „ A mi kx 

ktoré sa ide bojovať. Pa zadami odd 7.3 projek- 
lov sa dozviete z ubiehajúcich titulkov, aká. je ich 
úloha. Aby ste vedeli, de čoho: sa púšťate,. z Ň 68 

klad všet ký ch troch: 

Cesta povinností | 

1... SPOJE 

com. Je zaliv ané čisirskytal stratám M Tur ka 

kami tebehov: ja a ža na nové A en s 

A - WING 3 použilo nový stíhač A W ING. 1... 
pomyslieť, že cisár Palpatine má svoje vlastné pre 

m kvapenia, 

Cesta povinností 2 
VEĽKE PATRANIE 

hrozbe. Aliancia čerpá Z omračujúce- 
ho úspechu v operácii „Útok. stra- 

chu“, V ňom našla novú nádej v ha- 

ji proti impériu. Ale teraz prichádza: 
jú slová o ešte väčšej hrozbe, ne- 

smierne tajný cisársky vojenský pro- 
jekt ničivej sily, ktorý môže alianciu 

zničiť jedným úderom. £ týchto 
zvestí nastal poplach. Zvedi rebelov 

zúťalo hľadajú nejaké správy 0 tomto 

projekte 

LUCAS“ ARTS 

ri 

Cesta povinností 3 

HROMADNÝ ÚTOK 
Pripravte sa na zúčtovanie medzi vzburou a čisár- 

stvom. Objavením existencie projektu „Hviezda 

smrti“ sa Rebeli aliancie začali pripravovať na svoj 

najväčší úder. 5 technickýnu plánnmu 
v rukách princeznej Len aliancia 
zhramažďuje svoje jednotky, áby zni- 

čili cisársku tajnú zbraň. Na tajnej zá- 

kladni cisárstva sa blíži dokončenie 
zhrane „Hviezda smrti“, ktorá Je pri- 

právená na svoju vládu hrôzy. 

Po prečítaní projektov si zvaľte 
myslienku. za ktorú pôjdete bojovať. 

V každam prajekte je veľké množ- 
Od ochrany konvojov 

WING, A-WING, Y -WING. 
X WING - výzbroj: 4 laserové ka- 

nóny a 2 odpaľovačc protónových 
1. 

ha ru 

A-WING - 
ľovače riaden s 

Y-WING k zbroj: 
delá, 2 odpaľovaďe pre ých oral 

fá r NAM 12l. A. | k 

TIE BOMBERT - EB 
laserové kanóny. NR: 

Aka som už povedal, alšie 

otýc hto raketách sa dozviete v) t sam 

5. protónové lorpéda A 

Vzbura musí čeliť novej cisárskej 

] že 

myslite, že sú to zbrane aka 1! a A 

Sú to hlávice v podobe ihlana, Ms c ní | 

Bi z EO zbroj je imitovaná. No 

) s 1 hlávesou ESC nekonečný! o striel. > 
TÍŽNI fs márne I loď alebo stíhačka .. Pl 

#ný na lekársku loď, kali Je 
a podrabíte liečeniu a môžete ďalej lietať, ale keď " 

vás vie jed ch | Va, dástancie sá do rúk lar- 

Konec. 

že slabšie nátury 

dovi Darfayi Weidrovi a je s val 
Pohreb pilota j avi je taký dojí sf 

J + And [o a A 

iCky a jednodu- 

tu. kto nemá 

te. Nielenže 

Ovládanie je rie jené veľmi. 

cho. A tu si dovelím . jednu | 

jovstick tak ten si 4 

je hra tak rýchla, že tlávesh iicu, ale aj 
nepriatelia sú t M 7A žek sz ihanie je bez 
joysticku len chaotické blúdenie. — 

Do každej misie Štartuje + 

kých stíhačiek. Vy a väší „A j n 

vám spolupracovať s celou sk ski 

misie naberú rýchly spád) 
je kz Be: by sa a daŤA na 2i 

komu by sa údalú misií troctiiii nál 

kúpiť datadisky, ktoré už dala fw f 
S. V r AHL: 

Pre rýchlejšie sa zoznámenie s ovládaním s 

ky, tu sú kľúče ovládacích kláves: 

T - vyhľadanie cieľa zameriavacím“ a 

systémom S ná Ť 

identifikácia cieľa RU 

- strieľanie z viacerých kanónov naraz“) 
hlásenie a rozkaze v misii 

- O - rôzne pohľady 
štíty - premiestnenie štítu na prednú 
alebo zadnú časť rakety 

dl ubránie energie zá streľby do štítu 

z pridanie energie zo štítu do streľby 

+. - regulovanie rýchlosti stíhačky 
H - hlásenie o poškodení 

W - výmena aktuálnej zbrane za inú 

k päuza 

ALT+E - katapult 

ALT+C - nastavenie joysticku 

ALT+D - nastavenie detailnosti grafiky 

ESC - vyvolame menu 

J. Pálinkáš 



RAKTICKÉ POU 
Zásuvka na harddisk je mi- 

moriadne praktická vec, ale 

nikde sa príliš nespomína, 
ako by mali postupovať sku- 

piny ludí, ktorí si chcú pre- 
nášať dáta medzi svojimi po- 
čítačmi, preto nezaškodí zo- 
pakovať trochu teórie pripo- 
jenia harddiskov, z ktorej vy- 
plývajú praktické rady, kto- 

rých by sa záujemcovia o zá- 
suvku na harddisk mali držať. 

Počítače PC používajú dva 
typy kontrolerov: IDE a 5€- 

SI. Aj keď je SCSI rýchlejší, 
náklady sú podstatne väčšie, 
pretože kontroler SCSI stojí 
okolo 10000 Sk. To je jeden z 

dôvodov, prečo sa viac rozší- 
ril IDE kontroler, ktorý spolu 

S portami (tzv. univerzálna 

[/O karta) stojí iba okolo 330) 

Sk. Existujú aj špeciálne va- 
rianty týchto kontrolerov, 
umožňujúce pripojiť až 4 
harddisky a s možnostou ca- 
che až 16MB, ale vyskytujú 
sa ojedinele. Preto sa tento 

článok venuje Iba kontrole- 
rom a harddiskom typu IDE. 

Na bežný IDE kontroler 
môžeme pripojiť najviac dva 
IDE harddisky. Z toho vyplý- 
va, že IDE harddisk môže 
byť zapojený troma spôsob- 
mi: SINGLE, MASTER, ale- 

bo SLAVE. Zapojenie ŠIN- 
GLE sa používa vtedy, ak je 

k počítaču pripojený jeden 
harddisk. Ak máme pripoje- 
né dva harddisky, prvý z nich 
sa pripája ako MASTER a 

druhý ako SLAVE. 
Pripojenie harddisku na kon- 

troler je jednoduché cez je- 
den plochý viácžilový kábel 
s dvoma vývodmi. Tým však 

ešte nie je dané, ako je hard- 
disk zapojený - či je MÄAŠ- 
TER, alebo SLAVE. 
Špecifikácia prvého a druhé- 
ho harddisku sa robí priamo 

na ňom pomocou tzv. Jumpé- 

rov. Jumper je čierny kus 

umelej hmoty, ktorý nasa- 

dzujeme na dva tenké pevné 

drôty, ktoré trčia z plošného 
spoja eletronickej časti hard- 
disku. Ak je jumper nasade- 
ný, potom sú tieto dva drôty 
spojené. Bohužiaľ, každá za- 
pojenie, či už SINGLE, 
MASTER alebo SLAVE vy- 

žaduje iné nastavenie Jumpe- 
rov. Jumpery bývajú na hard- 

disku často zle označené, na- 

príklad číslom, alebo nič ne- 
hovoriacimi skratkami, takže 

nemusí byť na prvý pohľad 
zrejmé, ako sa ten či onen 
harddisk nastavuje. Preto: je 
vhodné mať ku každému 

harddisku popis nastavenia 

jumperov. Ak ho nemáme a 
robiť to nevieme, treba si tie- 

to informácie zohnať od nie- 

ktorého servisného technika. 
Títo ľudia majú dokumenty k 

celej rade harddiskov od rôz- 
nych výrobcov. Ak nie sú 
harddisky správne nastavené, 

| je isté, že nebudú fungovat. 
V prípade dvoch harddiskov 

nebude fungovať ani jeden, 

ak je napríklad jeden nasta- 
vený dobre a druhý zle. 

Ďalším predpokladom 
funkčnosti pripojených hard- 

diskov je nastavenie para- 
metrov v CMOS SETUPe. 
Prvý harddisk je označený 
ako C: a druhý ako D:. Toto 
označenie platí aj v skutoč- 
nosti pre DO S, ak máme na 
celom harddisku iba jeden 
partition. Ak je harddisk roz- 

delený na viac častí, potom v 
DOSe budeme mať ešte ďal- 
šie čiastkové disky E:, F:, atď 
podľa počtu delených častí. 
Osobne odporúčam harddis- 

ky nerozdeľovať, najmä ak 

máme v počítači dva. Vledy 
ich označenie v DOSe pre- 

hľadne zodpovedá SETUPu. 
U starších BIO5ov : balo 

treba parametre harddisku 

zadávať manuálne, čo opäť 
vyžaduje dokumentáciu. 

Všetky novšie BIOSy však 
majú tzv. AUTODETECT, 

ktorý dokáže pomerne spo- 
ľahlivo všetky parametre 
rýchlo identifikovať a zapísať 

do SETUPu. 
Ak sa skupina ľudí rozhod- 

ne prenášat dáta medzi svoji- 
mi počítačmi na harddiskoch 
a rozhodne sa kúpiť zásuvku 
na harddisk, musí zvážiť aj 
zapojenie harddisku v jed- 
notlivých počítačoch. Prvým 
predpokladom je zakúpenie 
zásuvky od toho istého vý- 

robcu. Tým je zaručené, že 

každá zásuvka má rovnaké 
koľajnice a rovnaký prepojo- 
vací konektor. Najväčším 

problémom u harddiskov je 

nastavenie jumpérov, preto 

by si každý mal dať do zá- 

suvky druhý harddisk, ktorý 

Je zapojený ako 5LAVE. Ak 

| je splnený tento predpoklad, 
znamená to, že už Je možné 

prenášať zásuvky s harddis- 

kami z jedného počítača do | 
druhého a kopírovať dáta na 
harddisk, ktorý je v počítači 
zapojený ako MASTER. 

Jediné, čo je treba urobiť 
pred bootovaním počítača, je 
vojsť do SETUPu a nastaviť 
parametre harddisku v zásuv- 
ke, ktorý je pripojený ako 
SLAVE. Možno to urobiť 
AUTODETECTom, — alebo 
ručne. 
Úplne ideálny je prípad, 

keď sa skupina ľudí, alebo 
majiteľ firmy s viacerými po- 

čítačmi, rozhodnú kúpiť do 

každého počítača rovnaký 
harddisk SLAVE. V tom prí- 

pade netreba nastavovať vô- 
bec nič. Harddisky môžeme 

napevno priskrutkovať [a [0] 

rámčeka zásuvky, pretože 1ch 

už nebudeme vyťahovať. 

Trocha iný význam má zá- 
suvka na harddisk pre majite- 

la viacerých harddiskov, kto- 
rý ich chce striedavo pripájať 

k počítaču. V tomto prípade 
je tiež vhodné, aby sa jeden 
harddisk vyčlenil ako MA S- 

TER. Ten sa napevno zabu- 

duje do počítača. Zásuvka sa 

pripojí ako SLAVE. Keďže 
harddisky sa v tejto zásuvke 
budú občas meniť, nebudú sa 

napevno skrutkovať, iba sa 
voľne položia na dno zásuv- 
ky. Po každej výmene je tre- 

ba nanovo nastaviť parametre 

harddisku v SETUPe a dbať 
na správne pripojenie konek- 

torov a správne nastavenie 

jumperov do polohy ŠLAVE. 

Zásuvka má určitý význam 

aj pre majiteľa jedného hard- 

disku. Ten však iný prinese- 

ný harddisk nebude môcť 

skopírovať na svoj. Takéto 

zapojenie je vhodné len na 

spúšťanie programov z iných 
harddiskov. 

Zásuvka na harddisk má 

tak široké použitie, že je] ma- 
jitelia pri prenose dát už ne- 

musia — používať diskety. 
Pomocou zásuvky sa statické 

neprenosné médium v pod- 

state stane prenosným. A o to 
práve výrobcom zásuviek 
ide. K háarddiskom v zásuy- 

kách sa teba správať ako k 
médiu, ktoré pôvodne nebolo 

navrhované ako prenosné. 
Ak svoje harddisky ušetríme 

prudkých otrasov a extrém- 
nych teplôt, čo myslím nie je 

problém, môžeme ich bez 
obáv používať aj ako kvalitné 

prenosné médium bez toho, 

že by sa zmenšila ich život- 

nosť. 
- YVES - 

ZÁSUVKY NA HARDDISK 
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TRETÍ DIEL LORDS OF MIDNIGHT 
CENTRAL INTELLIGENCE — PRVÁ HRA 
OD OCEANU VÝHRADNE NA CD-ROM 

DRUHÝ DIEL GREAT NAVAL BATTLES OD SSI 

+ DOMARK získali k spolupráci veľmi 
zaujímavého muža menom MIKE SINGLETON, 
ktorý pre nich programuje hru LORDS OF MID- 
NIGHT 3: THE CITADEL. Prvé dva diely LORDS 
OF MIDNIGHT vznikli na 8-bitových počítačoch 

pred viac ako 10-imi rokmi. Je to var najdlhšia 
pauza v dejinách počítačových hier. Hra je určená 
pre IBM PC a mala by byť podstatné viac prepra- 

covaná, ako prvé dva diely. Bude mat 24 druhov 
postáv, pričom hrať budeme mäcť celú hru s jednou 
postavou, alebaá s viacerými. Zaujímavostou bude 
fakt, že v THE CITADEL sa má dať ovládať v jed- 

nom momente všetkých 24 postáv. Navyše hra sa 
bude dat hrat aj v reálnom čase, kedy sa situácia bu- 

de pred našimi očami rôzne meniť. Prostredie bude 
generované $ použitím fraktálov. V hre sa narmál- 
ne budú striedat ročné obdobia: stromy budú v je- 

seni zhadzovať lístie, snéh v zime zasype vrcholce 

hôr a vlete krajinu zalejú lúče zlatistého slnka. 
Autor sľubuje jednoduché ovládanie a jednu z naj- 
lepších graficky spracovaných hier, aké kedy bali 
naprogramované v štýle RPU, 

% K softwarovým firmám, ktoré svoje hry 
majú v úmysle predávať na CD-ROM, pribudli 

sj 

OCEAN už dávno. Po prvýkrát však programujú 
hru, ktorá sa bude predávať výlučne na CD. Bude 
mať názov CENTRAL INTELLIGENCE a mala 
by hyť v mnohom ohľade revolučnou. Hráča v nej 
budú čakať scenáre, ktoré majú veľa spoločného Z 
americkou CIA, Vďäka techológii CD a jej veľkej 
kapacity, ktorú chcú autori maximálne využit, má 

byť dosiahnutá vysoká reálnosť všetkých scená- 
rov. Majú byť rozdelené do troch základných sku- 
pín: Propaganda, Military a Political. Konečná 

verzia by sa mala objaviť na trhu už koncom leta, 
ale ako poznám OCEAN, môže to byt aj o vola- 
čo neskôr. Osobne som veľmi zvedavý, ako sa 
CD hra OCEANU vydarí. Doteraz sme totiž nevi- 
deli od nich hru (s výnimkou T.F.X. na 8-mich 
disketách), ktorá by plne využívala možnosti dis- 
kiet. Drvivá väčšina doterajších hier ad tejto fir- 
my sa predávala na jednej až troch disketách. 
Preto sa mi zdá, Že teraz sa pokúsili naráz o pri- 
veľký skok. Je síce pravdou, Že veľa hier už mali 
aj vo verzii CD-ROM. avšak boli ta vždy len 
mierne upravené disketové verzie, ktoré väčšinu 
CD zapratali hudbou v audio Ťormáte. 

x Rád by som čitateľov oboznámil s dvoma 
hardwarovými projektami na PC, ktorým osobne 
príliš neverím. Čas však ukáže, čo sa medzi zá- 
kazníkmi ujme, a čo upadne do zabudnutia, Prvý 
sa týka konzoly 3DO. Zopár riadkov sme jej ve- 
novali aj v BITe a viac ani nebolo treba, pretože 
napriek nesporným kvalitám, tento systém sa za- 
tiaľ príliš dobre nepredáva. 3DO vyrába firma 
PANASONIC vw licencii 3DO COMPANY. 
Srdocom konzoly je 32-bitový KISC procesor 
ARMô, ktorý bol použitý v počítači ACORN AR- 
CHIMENDES. Aj ked funguje iba na frekvencii 
12.5MHz, jeho architektúra je taká, že sa výkon- 
nostne vyrovná 486-tke s 33MHz. Hlavnému pro- 
cesoru pomáhajú dva grafické procesory, ktoré 
spracujú 64 miliónov pixelov za sekundu a samo- 
statne obslúžia scrolling a animáciu bez zátaženia 
procesora. Bežné DMA dokáže preniesť okolo 
OMB dát za sekundu, no 3DO má tzv. Šport DMA 

mód, ktorý dokáže preniesť až 300MB dál za se- 
kundu, samozrejme opäť bez asistencie procesora. 
Bežne sa 3DO dodáva s pamäťou 3MB. 
Rozlíšenie displeja Je 640x480 pixlov, ale to Je 
malý podvod. V skutočnosti je to 320x240 pixlov 
so zaoblením hrán (tzv. anti-aliasing). Dôvod, 
prečo sa 3DO napriek nesporným pozitívam za- 
tial nepresadilo, je malé množstvo hler, ktoré na- 
výše nemajú dobrú hrateľnosť. Dôvodom je evi- 
dentne fakt, že kvalitní programátori sa 3DO za- 
tiaľ nevenovali. Výrobcovia 3DO urobili preto 
dohodu s firmou CREATIVE TECHNOLOGY, 
autorov známeho štandardného Soundblastera, 

Videoblastera, a dalších doplnkov pre PC, aby 
vyvinuli a vyrábali 3DO ako doplnkovú kartu k 
PC. Tým by sa ná PC dali hrať hry pre 3DO. 3DO 
COMPANY si slubujú od toto kroku zväčšenie 
popularity svojho produktu, ktorého vývoj stál 
obrovské finančné prostriedky, ktoré sa ani zda- 
leka nevrátili. Pritom chce využiť dominantné po- 
stavenie firmy Creative Technology na PU trhu. 
Myslím, že aj ked ide o zaujímavý nápad, k ma- 
sovému rozšíreniu tejto karty do PC sotva dôjde. 

Majiteľ PC sa má možnosť hrať veľa hier, ktoré sí- 
če v mnohom ohľade nemajú také grafické mož- 
nosti, ako 3DO, ale predsa majú vysokú kvalitu. 
Neviem si preto dosť dobre predstaviť, čim chcú 
takého zákazníka presvedčit, aby investoval do 
takejto karty. Okrem toho karta sa bude dať pre 

vádzkovať len na veľmi rýchlom PC s CD ROM 
a zvlášť rýchlou grafickou kartou a to už je zosta: 

vä, na ktorej sa veru dá dobre z: ihrať, 

Druhý mála nádejný projekt sa týka zvuku ná 
PC. Jeho iniciátorom je firma AZTEC, ktorú sme 
doteraz poznali najmä ako dadávateľov čipov pre 
karty SOUND GALAXY. AZTEU vyvinuli sadu 
l6-bitových čipov pod názvom ŠOUNDCLEPF, 
ktorá je kompatibilná z väčšinou súčasných zvu- 
kových štandardov: Windows 3.1, Soundblaster a 

PRO, Adlih vy spojení s MPUJÚÔI a 

Soundblasterovské MIDI štandardy. SoundClef 
má samplovaciu frekvenciu až 48kHz, čo je skoro 

o 4kHz viač ako u väčšiny ostatných existujúcich 
kariet. Súčasné podporuje všetky AT-BUS a 5€ - 
SI kontrolery pre CD-ROM. Ú myslom AZTECu 

Je presvedčiť výrobcov základných dosiek, aby dá- 
vali túto sadu čipov štandardné rovno na ne. Malo 

by to tú výhodu, že by sa zvuk na PC štadárdizo- 

val a že by sa tým zlacnela výroba. Osobitná zvu- 
ková karta stojí určite viac, ale tým výhody také- 
ho riešenia začínajú a končia. Na v znik štandardu 
je potrebný jeden systém, ktorý hy bal lepší, ako 
ostatné. SOUNDCLEP je kompatibilný s kadečírm 
od zvukových kariet minulosti, ktoré sa však do- 

dnes podporujú, až po súčasné vyrábané a predá- 
vané l6-bitové karty. Ak niekto volá po štandarde 
a súčasné je kompatibilný so všetkým možným, 

sotva nejakej štadardizácii pomôže. Okrem taho 
čo v prípade, ak vznikne v blízkej budúčnosti ešte 
lepšia karta, ako sú tie súčasné? Myslím. že záu- 
jemca a novšiu kártu ľahšie predá. svoju staršiu 
kartu, úko celý mainboard. Aj ked štadardizácia 

má svoje pre dnosti. som skár za to. aby vývoj ne- 

ustrmul na dnešnej úrovni a pokračoval dalej sme- 

rom k lepším modernejším zvukovým kartám, 
ktoré budú naďalej vymeniteľné. 

x Stratérovia 2 firmy 531 dokončili nedávno 
druhý diel známeho titulu GREAT NÁVAL 
BATTLES s názvom GUADALCANAL. Prvou 
zmenou k lešiemu je grafika Šuper VGA pri zá- 
chováni počtu farieb s hodnotou 236. Dej hry nás 
zavedie do root Pacifiku v druhé] svetovej 
vojne. Na výber je 3 taktických súbojov, tri Ká- 

riérne boje a jedna vojnová kampaň, Námorné si 
ly sa dajú zostaviť z vyše 100 typov lodí a 20 ty- 
pov lietadiel. Protivníka možne prepadnúť [la sú- 

ši, na mori 1 vo vzduchu. GREAT NAVAÁL BAT- 
TLES 2 patrí nesporne medzi najdokonalejšie a 
najlepšie simulátory námorných bitiek. Predáva 
sa vo verzii CD-ROM a na disketáchi, 

- YVES - 



AMIGA 1200 VERSUS AMIGA CD? 
AKO PRIPOJIŤ DVA JOYSTICKY K PC? 
SONIC NA PC NEEXISTUJE... 

Vážená redakcia BITu! 
Rozhodujem sa m edZI 

Amigou 1200 a Amigou CD? 
Poraďte mi, ktorý počítač si 
mám kúpiť a prečo. Mohol by 
som hrať hry z Amigy 500 na 
Amige 1200, alebo potrebujem 

Juraj BAJD 

Na lIvaje atázky zda od 

pon vedať od konca, súnaj Ňačštnaj| 
hier z A3UO uje 
A T200, ale M JÚ 

som svojho čfsu v BTeséttoval 

pracovníka € marketinéu — f. 

U OMMODBRE, ktorý komali- 
bilitu odl Gil na 60%, veľa 

ľudí mi to vyčítalo, že kompati- 
bilita je oveľa vyššia. Ofictálny | 
odhad som však od tých čias ni- 
kde nečítal. Každopádne ak 

niečím budú problémy, tak sú té 

staré hry, pretože nové už S exiš- 
tenciou A1200 aspoň se 
ak — jt — nevyužívajú. Rod 

dovanie medz 1 AL2OU a hrať. 

konzolou CD“ 

veľmi jednoduché a jednoznač- 

né v prospech AL12U0., To Je totiž 
počítač, ktorý sa dá využiť aj na 

ako sú hry. zopár iných vecí, 
CD““ sa síce môže používať 

rovnako, ako A1200, ale v tam 
prípade k nej treba dokúpiť pe- 

i ktoré už A1200 obsahu- 

#, ako je klávesnica a dišketová 

met fanika. V základ dv T7 

Cp“ > je iba CD-imealumii 
ktorú sa priamo nedá) 
sovať. Ak chceš f egharií 1A 
vlastniť, lepšie Plajclok túpiť 
si ju neskôr k 200. s 

Vážená saa bá! 
Mám dva javstici Sia ga- 
PA fa nahá arte a dru- 

P% ou asteri Pro. 

za že nejdú pra- 
Hof dz. Na 5B je sí- 
ce JYEN, al jo jeho prepnutí sa 

pož na 

Tľaa ča 2i 

karte — deaktivuje. 
ik. keď Je zapojený, tak 

V zase port na ĽO karte. 
Preto Vás prosím o pomoc, ako 
zapojiť obidva naraz. 

Miroslav KOZUB, 
ČADCA 

€ podľa | m ú 

e | ný SEGA MEGADRIVE. 

"I iáto hra chýba nie jaré i ži 

Tvoj počitač sa v danej konfi- 

gurácii správa presne tak, ako 
mel. Dvá jovstieky sd sice propo- 

jiť dajú, ale cežgen istý game- 
pote. eď že nepmnál nym spôso- 
b vn jd: Ť Breba si K tzv. ti 

v uje 1 lrgovať nemôžu, s otože v 
očítači nemôžu fo c! dve 

idéniic ké perifénie. Je 18 kovna- 
| nezmysel, ako mať napríklad 

dve mec haní 17. port ná SB sa 
vyrába pre lu ktôrí 
počítači nem aj # g 

sú dá té ist 7 sl ? ..““ pre 

MIDI., o br vyňikom režime 
renta p 1 praduj le, rozhoduje 

pr áye | A s ilonpér r, ktorý vo svo- 

jam lište. Spomínaš. 

f dadnadťoskcia BITu! 

M. ice by som sa Vás opýtať 
stdnictvom listárne, Či 

stúje na PC hra, v ktorej hrá 
hlavňú úlohu ježko SONIC. 
Nidel som ju na SEGA ME- 
GGADRIVE a veľmi sa mi páčila 
A keď neexistuje, kedy hude? 

Róbert ŠČE PÁN, 
VYSOKÁ PRI MORAVE 

Asi Ťa sklamem, ale SONIC 

ja PU neexistuje a nič nena- 

svedčuje tomu, že by sa mal v 

rebudúcnosti programawat. Je to 

ipická hra pre Mracie konz oly, 
ko je napríklad tebou út 

sa nedala kvalitne Ty: 

preto, že žiadna fir ť 

hodlala k odkúpeniu “1 c fu. 
práv, ktoré mimoc hodaim niesú | 

| práve lacné. Existuje úšak“ veľa 

podobných — hter, 
SONICoVÉ kvalitou vyrovnajú - 

výber je pomerne široký. | %, 
t + 

a gi. Ž EA r 1 

Vážená redakcia BlTu! © 

Vlastním Amigu 300 a mám , Aa 
tento problém. Nevlastním TX 

modulátor a chcel by som sá 
viac dozvedieť o pripojení A300) 
cez SCART konektor. Čítal som 

v BITe, že tak je obraz ešte kraj- 
ší, ako cez TV modulátor. Kde 

sa taký kábel dá zohnať a kde sa 
pripája. Dá sa taký kábel urobiť? 

Menné monitory dostatočši 

ktôké | Ni s | ným rozsahom, 

ie 

| izlku > čítať inzeráty. Neviem o “ 

Ť oh! atom ty2ov pa ítače ov, 

kých počítačov, nie je jednodu- 
ché. Verzia na tný počítač časta 

1 sa dá 

g “u Bu, 

Chcel by som sa spýtať, č 
monitor Z PÔ» [PIO 
alebo poraďte dáky lačný môn ieaichádza za pol roka, alebo za 
tor? Existuje na Sľovét 1 brenné „rok Č Fa šil súm nuž. párkrát aj 
ký seľis. počítačov Amiga? dy OJPOČNÝ inter“ g, ej da- 
Chcel hy som váš tštes pozor. | predu St vády nedá vedťaš, či 

„daná la vznik Ta 
tač, alebo nič. prítľad TOR- 

NADO bolo v čase písania re- 
cenzie len vo verzii PC a a tnej 

sa nikto nevyjadril, Preto treba 
tieto informácie vždy chápať s 

poznámkou "bez záruky", ktorá 

sa zvykne kiloval, pri číslach do 
športky, ktorýc h sa mimocho- 

dom vylosuje vždy menej, ako 

vznikne A hlér na 

ten či oénysť O]. 1 ov šte hry mô- 

žu v časá ch údzať vtedy, 

ak nebude robu lehota 3 me- 
siace. Dôvt g 15 mať 

problémy. ť 1 a. tinám tvoje 
P.S. ohľad 1 brať ako 

žiadosť, alej bo Eh frost prianie, 

no faktom: TE 
až na 80 We TA] [+ 

idilo trh 
le musí 

prejaviť. Nie A „snád naša 

chyba, že nájviťte % 

najviac čitateľov ji | 
dov PC-čkárova F dd p f 

Vážená redaktja BlTu. 

vlastním poč íťač pO 386 S 
2MB RAM a mám, prabi 
čísle 4/94 ste uviediifenziu ná 
hru DOOM. Ak pozňíte český 
časopis EXCALIBUR, tak v čís- 
le 21 tiež uviedli recenziu na 
DOOM a píšu, že DOOM ide aj 

na ZMB. Ja som to skúšal, ale 
chra nechcela ísť. Poraďte mi, či 

1 tuje nejaká verzia, ktorá 1de 

niť, že sa v BITe často stávajú 

také chyby, že k recenzii napiše- 
e 286-386 (alebo inak) a pritom 

tá hra ide aj na Amigu (Špace 
Hulk, Tornado sna, „), A ešte by ste 

mohli dáväť recenzie na novšie 

hry, napľť. SILLY PUTTY, 
WAL KER. A DN FOD- 

DEK, ... ESA #páčte mi to, 

ale naozáj bj já v šteň tennuseli všade 

.n trich HAHN, 
s Ň LUČENEC 

káti! $0 SC RT-om je možné 
kúpiť sal náviéM kde. Iste ho je 

možné d v ta. ale potom je 
tr cbdl mat sch V prvom ra- 
de pak po: buješ televízor, 

tirlnej stene má 
ktor ako video- 
je dosť televíza- 

ro, ktoré fénto vstup nemajú. 
OdlborníkAby ho dokázal zabu- 

at. ale osobne radšej odno- 
snvslieť na SCART už pri 

". Vyššia kvalita sa musí 

zákonite dostaviť, pretože v prí- 
pade modďulátora sa obraz naj- 
prv namoduluje do pásma UHF 
PT zasa demoduluje. 

Evidentne je teda lepšie tento 
proces, spôsobujúci určité stra- 
tv a rušenie, obísť odvedením vi- 
deosignálu na videovstup televéš 
zora. Bežný VGA monitor APC 
sa k Amige pripojiť nedá. 
Fungovať môžu iba drahé multi 

“aj na iný fB 

wi 

vare a 

z ra- 

A Andrej OPET, 
TRENCIANSKE TEPLICE 

%. . A M. 
fr A [5 

| itrmálné spustiť "u | fab, api 

fungovala: K ceš, M [I Všet- 

ky hry funfoyaltk, pôtré U71 

súčasnosti asňoň“ sv BA. 

Lepšie by si však“urabil, kebý 

si rovno kúpil SMB RAM, pr [u 
že nie je ďaleka dobä, kedy hry 

budú vyžadovať viac, ak 41 

KAM. ! 

Lacný monitor 
ale môžeš sa OOM na 2MB 

A% táto: hra po- 

iby sa dala 

radiť neviem. 

1 poc tivom spôsobe, ako zní- 
énu. O servise na Amigy 
zatiaľ nepočul, zrejme tento 

ie je pre servisné firmy 

zaujíťnavý. Pokiaľ sa týka chýb 
chd- 

NP, že sledovať a takom 
množstve hier, ktoré nám pre- 

chádza pod rukami, aj typy všet- 



BLASTAK 
Blastar je vesmírna strieľačka, 

ktorá bola reklamovaná s ešte 

väčšou pompéznosťou ako hra 

Stardust od firmy Blood 

House. Tieto hry zrovnávam 

preto, lebo majú veľa spoloč- 

ného. V prvom rade obe vy- 

chádzajú zo staručkých auto- 

matových hier typu Meteroids, 

či Asteroids. V obidvoch hrách 

má hlavnú úlohu malá raketka, 
ničiaca záplavu meteroitov a 

nepriateľských kozmických lo- 

CREATURES 

Hrdinom tejto hry, ktorá je ur- 
čená hlavne tím neskôr naro- 
deným, je vlastne akási chlpa- 
tá a ušatá hlava. Táto hlava má 
malé nožičky a ručičky, aby sa 

mohla pohybovať a dokáže 

pľuť ohnivé strely, ktorými ni- 
čí protivníkov. Na začiatku hry 
sa zobrazí zmenšená mapa te- 
rénu, ktorým mäsí 

naša príšerka po- 
stupovať (podobne 
ako v hre Fire č 

Ice, ku ktorej by 

sa dali Creatures 
prirovnať). Potom 

už začína samotná 
hra. Naša obludka 

postupuje smerom | 
zľava doprava, 
pričom sa musí 

vyhýbať — celému 
zverincu rôznych nepriateľov, 
ktorí nie sú o nič krajší ako 
ona. Niektorí sa pohybujú po 

zémi, či po nadzemných ploši- 
nách, iní lietajú vo vzduchu 

(ako napríklad opitá príšera v 
balóne, ktorá na zem hádže 

38] 

THALAMU S 

GN 

BE S 

CORE 

dí, ktoré sa na ňu hrnú zo všet- 

kých strán, No a v neposled- 

nom rade bali obe hry uvedené 

na trh približné v rovnakej do- 

be, Tu sa však všetka podob- 
nosť končí. Treba otvorené po- 

vedať, že hra Blastar do sveľa 

akčných hier nepriniesla nič 
prevratného ani nového a Zrov- 

návanej hre Stardust neslahá 

ani po päty. Najzaujímavejšie 

na celej hre sa mi javilo úvod- 

né intro. To je skutočne pekne 

prepracované a rozanimované, 
pričom ukazuje inváziu mimo- 

zemšťanov, ktorí nečakane vy- 

stúpia z nadpriestoru a svojtim 

raketami zaútočia na Zem. 
Práti nim je (akože Ináč) nasa- 

dená malá špeciálna raketka, 

ktorej pilotom ste práve vy 
zi 

PC 286-586 

AMIGA 500/600 

bomby) a niektorí Iba pasívne 
stoja a bránia v ďalšom nápre- 
dovaní. Jedinou zmenou opra- 
ti tuctam podobných her je ta. 
že naša príšerka nezbiera ces- 

tou hviezdičky, mince ant cuk- 
ríky, ako to väčšinou býva, ale 
ďalšie príšerky. Táto úchvatná 
zmena však Isto nestačí na To, 
aby sa hra vyškriabala z pod- 
priemeru, do ktorého jasne 
patri. 

AMI GA ! 500/600 

ATARI ST 

COMMODORE 64 

VERDIKT: 493% 

EUROPEAN 
FOOTBALL 
CHAMP 

[0 ia 

Táto hra je s najväčšou 

pravdepodobnosťou ďalšou 
konverziou z hracieho auto- 
matu. — Nasvedčuje tomu 

skutočnosť, že okrem an- 

glickej firmy Domark, ktorá 

sa ujala jej distribúcie, sa 

pod ňu podpísala aj Japon: 
ská spoločnost Taito, známa 
práve konverziami Zz minco- 
vých automatov. Na začiat- 
ku sa hráčovi ponúka mož- 
nosť výberu súperiacich tí- 

mov. Po ňom nasleduje vol- 
ba hráča-favorita a nastave- 
nie dlžky zápasu v rozpätí 

[-90. min. Po týchto: troch 

základných volbách sa už 

INTERNATIONAL 
RUGBY 

CHALLENGE 
Rugby je šport, ktorý je v an- 
glo-amerických krajinách ab- 
ľúbený takmer rovnako ako 
futbal. Pre tých, ktorí si ho ne- 
vedia rýchlo pripomenúť, uvá- 
dzam skutočne len telegraficky 
pravidlá. Hru hrajú dva tímy s 
typickou šišátou loptou pričom 
gól sa dáva buď prekopnutím 
vysokej brány, alebo polože- 
ním lopty na čiaru. Keďže ako 
som spomenul, je tento šport 
vonku podstatne rozšírenejší 
ako u nás, nevýhol sa viacé- 

rým počítačovým 
spracovaniam. 
Musím však kon- 
štatovať, Že v po- 
rovnaní s pred- 
chádzajúcim fut- 
balom od tej istej 
firmy z toho 
[.R.CH. nevychá- 

dza najlepšie. Na 
začiatku má hra 
síce oveľa roz- 
slahlejšie menu, v 

AN A TX 

objaví na obrazovke priamo 
hracia plocha. Ako vidno, 

programátori sa príliš ne- 
zdržovali vyrábanim — rôz- 

nych menu a podmenu, kde 
si hráč môže 
nastaviť —lubo- 
volné počiatoč- 
né — parametré 

zápasu. Je to 
trochu na ško- 

du, pretože inak 
je E.F CH. po- 

merne — slušný 

futbal. Pohlad 

na hráčov je 
z boku, pr 

miernom nadhľade. Hráči 
sú ešte 0 málo väčší ako 

v EUROPEAN CHAM- 
PIONS a sú veľmi pekne 
rozánimovaní. K perličkám 
tohto futbalu patrí roz- 
hodca. ktorý pobieha po 
trávniku spolu s hráčmi a 
radostné obiehanie hráča, 
ktorému sa podarilo streliť 

gól. okolo ihriska. 

AMIGA 500/600 
ATARI ST 

COMMODORE Gá 

VERDIKT: 70% 

ktorom si možno nastaviť veľ- 
ké množstvo úvodných para- 
metrov, vrátane takých pod- 
rabností ako je presné rozlože- 
nie hráčov mužstva do útoku, 
obrany, na krídla a do zálohy. 
Samotná hrá je však podstatne 
horšie prevedená. Postavičky 
hráčov sú malé, ovládanie Je 
nepružné a neprehľadné. Je to 
škoda, pretože Inak by hranie 
takéhoto u nás netradičného 
športu mohlo byť veľmi zaují- 
mävé. 

-uis- 

PO 286-586 
AMIGA 500/600 

ATARI ST 

VERDIKT: 42% 



ICROPROS 
GEOFF CRAMMOND 

rozhodne nie je človekom, 

ktorý by často produkoval 

hry, no ak už niečo urobí, je 

to zaručené obrovský hit. Ja 

od neho poznám Iba dve hry, 

ktoré však stoja za to. Prvá je 

STUNT CAR RACEK z ro- 

ku 1959 a druhá FI GRAND 

PRIX z roku 1991, V oboch 
prípadoch mu pomáhal PE- 

TE COOKE, veľmi známy 

autor prepracovaných hleť 

ešte zo ZX Spectra. PETE 

COOKE spolupracoval — s 

G. Crammondom aj na hre 

STUNT CAR RACEK. 

O FI GRAND PRÍX mož- 

no hovoriť jedine v superlatí- 

voch. Je to úžasná hra po 
všetkých stránkach. Súčasné 

je to doteraz najlepší á 

najuznávanejší simulátor pre- 

tekov Formule 1 na Amige a 

PC. Je to hra programovaná v 
|[6-bitovom kóde, takže bez 

problémov funguje na 16-bi- 

tových Amigách a na PU s 

procesorom 8()286, pre ktorý 

k 

z A 
le 

Ň 
[I 1 “«n 

tej ul | © RE hu b dd 
| a 

oa TU“ U UŽ 

už prakticky hry nevznikajú, | 

Aby hra fungovala dostatočne > 
rýchlo aj na menej výkonnom 

hardware, možno nastavovať 
detailnosť #rafiky na rôznu 

úroveň. Na rýchlych počíta- 

čoch je možné nastaviť aj sto 

py pneumatik na ceste. Aj 

keď je grafika kvôli rýchlosti 
prevažne vektorová, povaäžu- 
jem ju za veľmi dobrú. 

Odtiene oblohy, obsluha v bo- 
xoch, ostatné vozy, ktoré pre- 

tekajú spolu s nami, ta všetko 

je v neustálom pohybe a vy- 

zerá veľmi dobre. Pozornosť 

$1 zasluhujú postavy v bo- 

xoch, ked robíme napriklad 
výmenu pneumatik. V zhode 

so skutočnostou vidíme ob- 

sluhu, ako zdvihne náš voz 

špeciálnym zdvihákom a dá 

sa bleskurýchle do roboty, 
aby sme o pár sekúnd mohli 

vyjst na trat. Postavy môžeme 

vidieť aj vedľa trate, ako má- 
vajú zástavami. Kockovanou 

v cieli a zelenou na miestach, 

kde došlo k havárii a treba 
jazdiť opatrne. 

Špecialitou tejto hry je 
prepínanie pohľadov 

na iné vozy, či úž na 

vedúceho pretekára, | | 

alebo hociktorého 

iného. Voz môžno 

pozorovať zvonka v 

stýle TV kamier, alebo 

aj znútra z kokpitu a prebrať 

riadenie. Takýmto spôsobom 
sa môže viac hráčov zúčasi- 

niť pretekov ná jednom počí- 
tači. Môžeme dokonca vidieť 

aj sami seha, ako tlačíme Au 

to - do takej situácie sa do- 

stanenie v prípade havárie. 

F1 GRAND PRIX oplýva 

na svoju dobu množstvom 

detailov, ale zavďačí sa aj 

tým, ktorí nechcú jazdiť celé 

majstrovstvá sveta na všet- 

kých ló okruhoch. Po spus- 

tení hry a výberu Kkomuni- 

Kačného jazyka — môžeme 

zvoliť voľbu OUICK RACE. 
Potom už stačí 1ba vybral 

okruh. na ktoram chceme áh- 

solvovať jedny preteky s dlž- 

kou 3 kolá. ľa start sme 

aa © v" 

umiestnení do nopredia. aj 

keď sme neahsalvaovali kvá 

fikáčiu. Vo všetkých oštat 

ných pretekoch je treba kva- 

lifikáciu © umiestnenie ah- 

solvovat, lébo inák náš prag- 

rám Uimiéstní ná Z6-te mies 

to, teda koniec štartového 

pola. Nile že by > a] odtialto 

nedalo vyhrat, ale je to pred: 

sa len kamplikovanejšie 

Fra sa dá veľmi elegantne 

prispôsobit schopnos- 

| tiam hráča. Nie je lo 

| liba v automatickej 
prevodov ke, ale A] , 

nerozhbitnosti rána 

Y [Z pôstu automatic- 

„n kých hťzd, zobrazova- 

ní vhodnej prevodovej 

rýchlosti, zobrazovaní čiary 

optimálnej jazdnej dráhy, 

atd Nastavenie týchto pári 

metrov si môžeme uložiť do 

súboru a hra sa hneď po 

spustení bude konfigurovať 

GRAND 

skutočne odporúčam 

podla neho, FI 

PRIX 

každému, kto si mysli. že hy 

ho taká hra mohla baviť. 

- YVES - 



V minulej lekcii sme sa začali zaoberať komprimačný - 

mi rutinkami. Hneď sme si jednu aj ukázali. Rutinku sme 

spravili tak, aby mala v registroch HL,DE,BC presne ta- 

ké vstupné parametre ako LDIR. Keď sa však na túto ru- 

tinku pozornejšie pozrieme, ukáže sa že nielen vstupné 

hodnoty, ale aj výstupné hodnoty registrov HL,DE BC sú 

také isté ako pri LDIR. Pravda, až na jeden malý rozdiel 

- register DE ukazujúci na cieľový úsek pamäti nenaras- 

tie o počet bajtov zadaný na začiatku do registra BC, ale 

len o toľko bajtov, koľko je potrebné na uloženie skom- 

primovaného pôvodného úseku. Určite nebude pre vás 

žiadny problém využiť túto informáciu na to, aby ste Zis- 

tili. že koľko vlastne zaberá tento skomprimovaný úsek. 

Problém komprimácie sme teda rutinkou z minulej lek- 

cie úspešne vyriešili a daný usek pamäti máme skompri- 

movaný. Ale celé by to bolo nanič, keby sme nemohli z 

tohto skomprimovaného úseku dostať zase pôvodný. 

Práve tento druhý problém sa nazýva dekomprirácia 

(tiež niekedy depack) a rieši ho naša dnešná rutinka - na- 

zvime ju preto dekomprimačná rutinká. 
Vstupé hodnoty do rutinky sú opäť také isté ako pri 

[| DIR - čiže HL ukazuje na zdrojový, skomprimovaný 

úsek, DE ukazuje kam sa má pôvodný úsek uložiť a BC 

je dížka tohto pôvodného úseku. 

Rutinka pracuje tak, že kopíruje pamäť presne tak Isto 

ako LDIR ale s jedným malým, ale zato veľmi podstat- 

ným rozdielom. Keď narazí na bajt v ktorom Je napísaná 

nula, tak načíta ešte jeden bajt a do cieľovej oblasti ne- 

uloží tieto dva bajty, ale toľko nulových bajtov, akú má 

hodnotu tento druhý bajt. Ak má hodnotu nula, tak to 

znamená, že rutinka uloží 256 nulových bajtov. 

Všimnime si, že výstupné hodnoty v registroch 

HL DE.BC sa správajú podobne ako pri komprimačnej 

rutinke z minulej lekcie. 

Informácia identifikujúca počet, konkrétne v našej ru- 

tinke ten nulový bajt, ktorý nás v skomprimovanom úse- 

ku upozorňuje na to, že za ním nasleduje skutočný počet 

núl sa odborne nazýva značkový bajt. Z toho je aj odvo- 

dený názov tejto komprimácie - je to komprimácia so 

značovým bajtom nula. 

Ako príklad vstupných hodnôt si zvolme také hodnoty, 

aby sme zase naspäť dostali to, čo sme v minulej lekcii 

skomi orimovali. Teda adresa pôvodného úseku pamäti 

(ktorý chceme získať) bude #4000, jeho dížka bude #1800 

a adresa skomprimovaného úseku bude #8000). Na počí- 

tai ZX Spektrum a kompatibilných typoch pôvodný 

úsek znamená pixlovú časť videoramky, a preto obrázok, 

ktorý sme v minulej lekcii skomprimovali dnes zase do- 

staneme do pôvodného stavu - dekomprimujeme ho. 

EJ 

hl.#8000 Príklad adresy 

skomprimovaného úseku 
Príklad adresy pôvodného 

unpack — ld 

Id de #4000 
úseku 

Id bc,#1800 — Príklad dížky pôvodného 
úseku 

a (hl) Vezme bajt zo 
skomprimovaného úseku 

di skopíruje ho do 
pôvodného úseku 
je to nulový bajt ? 
ak áno tak skok na 
ošetrenie nuly 

deklop — ld 

or a 
Jr zdekpek 

dekend — ld a,b ak nie tak test či sme už 

Or c spracovali celý úsek 
jť nz deklop ak nie tak pokračujeme 

ďalším bajtom 
ret ak áno tak koniec rutinky 

dekpck — ld a (hl) za nulou nasleduje počet 

týchto núl 
inc hl posun ukazovateľa 

na ďalší bajt 
Id xh a xh bude počítadlo núl 

deknul dec „xh treba vytvoriť ešte dáke 
nuly ? 

JY zdekend © ak nie tak koniec ošetrenia 
nuly 

Id a,b ak áno tak ešte 
skontrolujeme či sme už 

OT c náhodnou nespracovali 

celý pôvodný úsek 
ret Z ak áno tak koniec rutinky 

xor A ak nie tak vyrobíme nulu 

ld (de) .a a uložíme je do 

pôvodného úseku 
ine: de posunutie dec bc 

ukazovateľov 
Jr deknul a v slučke vytvárame 

ďalšie nuly 

Na domácu úlohu si tentoraz skúste sami napísať kom- 

primačnú a dekomprimačnú rutinku ktorá bude namies- 

to nulových bajtov komprimovať bajty s hodnotou 253 

(alebo si zvolte nejakú inú hodnotu). Nezabudnite na 

| správny značkový bajt! 

V budúcej lekcii si ukážeme už trochu náročnejšie, ale vo 

väčšine prípadov aj oveľa účinnejšie komprimačné rutinky, 

ktoré sa vo veľkej miere využívajú v praxi. 

-hbusy- 



ZOBRAZOVANIE GRAFOV 
Ťá 

PUNKCI] zasa 
Nasledujúci program je určený pre ZÁ Spectrum a kompatibilné počítače a slúži na zobrazovanie grafov matema- 

tických funkcií typu YSF(X) „Po spustení program požaduje zadať matematickú funkciu, ktorú má zobraziť a inter- 

val X-hodnôt. na ktorom/ša má zádaná funkcia zobraziť. Nakoniec treba ešte zadať delenie tohto intervalu - t.j. na 

koľko dielikov sa má tento interval pri výpočte rozdeliť. Taká optimálna hodnota je napríklad 64. Zadávať vlac ako 

256 nemá význám, lebo grafika Spektra aj tak jemnejšie delenie už nedokáže zobraziť. 

Po zada,iť všetkých hodnôt sa určí interval v ktorom ležia všetky Y-hodnoty grafu. Hranice intervalu budú mini- 

málná a maximála Y-hodnota. | 
Po určení hraníc sa nakoniec vykreslí samotný graf zadanej funkcie, Pe.vykreslení grafu program čaká na stlače- 

nie klávesy. Keď užívateľ stlačí pr: ." sa laná odznov u a po cyklus > sa Oj“ 

ké hv lát šitba niečim výnimožné s ra ny. i je na tomto vá ame výhimačné! ? v cd lá NO vie aj hociský 

iný bežný program na zobrazovanie matematických funkcií ! 9a 
Musím vám dať plne za pravdu. Tento program nevie o nič viác než iné. be: rámy | Za ná na žné. matematické pr JA 1 

tomto programe je iba jediná vec - pol ] Je napísaný v jednoni jedi nom basicovom ft. Nakoniec sa. © tom mô- 

žete sami presvedčiť: š j | 

10 POKE 23624,7: PORE 236937: POKE 23697,0: INPUT AT NOT PI: AJ NOT PLNOT PI: "Zadaj 
funkciu: flda": LINE z$" "Interval (od-do)"""od:", ad“ "do: s. z do?" G S Xbude delena na n dielikov. n-", n: 

PRINT “" Funkcia f(x)z": 7$" "Interval: (":0d: ",": dd jen n: LET k roksído-od)/n:. m min] T0+38: 
LET max—-min: FÓR xzod TO do STEP 1. LET yzVAL 2%: PRINT AT 21NOT PI: "x : LET 

maxzmax?(max>y)+yž (y>> max): LET minzmin“ (min<y)+y%(y<- min): NEXI x: CLS: LET  y.t58: PLO T 

NOT PI.8: DRAW PEEK PLNOT PI: DRAW NOT Pl.yy: DRAW-PEEK PI, NOT PI: DRAW NOT PI.-vy : 
PRINT "max-" :max: AT 21,NOT PI: " min-": min: #0: AT NOT PLNOT PI: " di": od: TAB 29- LEN STR$ 
do: "doz": do: PLOT NOT PI 88: LET xxzNOT PI: FOR xzod TO do STEP Krôk: : DRAW (x-0d)/(do-od)“ 250- 

PEEK 23677 (VAL z$-min)/(max-min)“156+9-PEEK 23675: NEXT x: BEEP „1,40: PAUSE PI: PAUSE NOT 

PI: CLS: GO TO 10: REM Coded by Busy soft 19859 

To, že jeprogram napísaný 1ba v jednom riadku vylučuje použitie príkazu IF-THEN. Všimnite si preto, akým spô- 

sobom sa určuje minimálna asmaximálna Y-hodnota. Jediný príkaz, ktorý riadi smer vykon dogdiá progr amu (okrem 

slučiek FOR-NEXT) je príkaz GOTO na koricisprogramu. | 

Tento program má jednu malú chy bičku. AK mu dáte zobraziť nejakú konštantnú funkciu (kde maxitnálna a mini- 

málna Yshodnoťa sa rovnajú) tak program pri pokuse o výpočet Y-súradníce v príkaze DRAW skončí s chybou dele- 

nie nulou. Na prvý pohľad sa zdá, že bez použitia IF-THÉN to nie je možné ošetriť, ale dá sa A to. Stnste porozmýš- 

ľať ako. 

Na záver jedna malá rada. Keby ste sa rozhodli si tento prdgľam opísalde: počítača. asi p.a ste ara na určitý 
problém. A to ten, že program má asi dve a poi obrazovky a napíšatťaký r TiAdok naráz je síce prír cipiálne mož- 
né, ale reakcie editora na stlačenie klávesy. SÚ už tak pomalé, že fa ide | riadne na nervy. Navyše by. ste videli iba prvú 

obrazovku a zvyšok textu by ste museli písať „naslepo“, pretože editor r ná Spekt káže zobraziť ia ú ob- 

razovku z takého dlhého riadku a ešte ktomu by po každej stlačehej klávese «vydáva zost tón s zp s 

bu (systémová premenná RASP). S 3) zjaslýe 

Majitelia Spektra 123k sa asi teraz potešia, však editor v 128k bastii dok: káže be 

mi a to rýchlosťou nezávislou od dížk % tohto riadku. Ale aj tých musím. s sat Y nať aša] 

bez problémov napísať takýto dlhý riadok, ale už ho nedokáže , zožrať“ (po cca 500 žiikogdi js r sak), 

Preto jediný rozumný spôsob ako tento program dostať do počítačá je napísať "ho ná viač riadkov a potom v Beta 

Basicu príkazom JOIN tieto riadky pospájať do jedného. Týmto pôso ho napísal aj Ja. 

-busy- 
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Výber vozidla záleží len na vás. Budete jazdiť s týmto Fordom 

Fiesta RS 1400... 

Anglická firma OCEAN Lid pätrí medzi 
najväčších distribútorov hier v Európe. 
Existovala už v dávnych časoch, keď ešte na 
nehi  počítačav žiarilo staručké ZX 
Spectrum. Od tej doby sa u tejto firmy zme- 
nilo veľa k lepšiemu. Jej manágeri prestali 
dávať dôraz iba na námet hry, ktorý bol 
zväčša podľa najnovšieho filmového trháku 
a začali klásť oveľa väčší dôraz aj na kvalitu 
prevedenia. Firma sa spojila s niekoľkými 
prednými tvorcami herného software ako 
napríklad firmou D.I.D. (T.F.X., INFERNO) 
čo sa ukázalo ako veľmi správny ťah. V sú- 
časnosti je OCEAN jedným z najvšestranej- 
ších producentov software na svete. Predáva 
hry takmer všetkých žánrov a kategórií od 
akčných hier cez športové, logické, strate- 
aické až po letecké simulátory, V ponuke 
firmy však už dlhšiu dobu chýbali kvalitné 
cestné automobilové preteky. Dnes 
je už toto biele miesto zaplnené a to 
výbornou hrou Burning Rubber. 

Hra začína na automobilové pre- 
teky pomerne netradične a to digi- 
falizovaným prevedením populár- 
nej hudobnej skladby, ktorá je spre- 
vádzaná (nebojím sa to povedať) 
počítačovým videoklipom. Táto | 
audio-vizuálna exhibícia progra- 
mátorských schopností skutočne 
stojí za to, aby ste si ju na chvíľu 
nechali pustenú a pokochali sa kvá- 
litnou hudbou i animačnými efek- 
tam. 

Potom sa už pokračuje tradične, 
teda tak, ako by sa dalo u simuláto- 
ra áutomobilových pretekov oča- 
kávať. Najskôr máte možnosť zvo- 
[iť si ovládanie. ktoré budete použí- 
vať. Vyhrať sa dá zo všetkých troch 

40 

U tejto slečny si 

súčiastky. 

najpoužívanejších spôsobov a to joystickom, 
myšou a klávesnicou. Osobne odporúčam 
ovládanie joystickom, ktorý je pre podobný 
druh hry najpohodlnejší. V tomto menu sa 
tiež môžete rozhodnúť, či bude mať vaše au- 
to ručnú, alebo automatickú prevodovku. 

Ďalšia voľba spočíva vo voľbe zvukových 
efektov, Tí, ktorí majú väčší zmysel pre re- 
alitu si môžu zvoliť zvukové efekty. Tieto sú 
skutočne veľmi realistické a ešte viac umoc- 
ňujú ilúziu skutočnej jazdy. Pre milovníkov 
hudby sú tu zase pripravené dva hudobné 
soundtracky, jeden s rackovou a druhý s ta- 
nečnou hudbou. Predposledná voľba je vý- 
ber obtiažnosti. Už klasicky sa dá vybrať 
medzi obtiažnosťou ľahkou, strednou a ťaž- 

kou. 
Nakoniec si môžete vybrať automobil, s 

ktorým sa zúčastníte nasledujúcej série pre- 

„„. alebo sa radšej razhodnete pre elegantny 

po každej jazde môžete dokúpiť náhradné 

Peugeot GTI. ? 

tekov. V depe OCEANU tu na vás čaká šesť 

kvalitných automobilov: FIESTA R53 1800, 
SUNNY G.TI., PEUGEOT G.TI., RE- 
NAULT 5 TURBO, ASTRA G.5.I. a GOLF 
G.TJ.. 

Po výbere automobilu sa ešte zastavíte v 
obchode s náhradnými súčiastkami, kde sl 

môžete dokúpiť množstvo užitočných vecí 
pre svoje vozidlo, ako napríklad nové kotú- 
čové brzdy, kvalitnejšie pneumatiky alebo 
špeciálnu palivovú zmes. Samozrejme, ná- 
kupovať smiete len do výšky svojej hotovos- 
ti, ktorú je vidieť v ľavom hornom rohu. 

Keďže Burning Rubber sú netradičné cest- 
né preteky, jednotlivé závody sa Jazdia po- 
čas plnej premávky na bežných cestách zná- 
mych Európskych a Amerických miest a tiež 
na vidieku. Takéto preteky sú samozrejme 
ilegálne, preto sa nedivte, keď niekedy bu- 

dete za sebou počuť známy zvuk si- 
. rény policajného auta. Prvý okruh 

sa jazdí v Skótsku. Tu musím po- 
chváliť programátorov, ktorí urobi- 
li nahrávacie rutiny pre Amigu. V 
tejto verzii sa hra totiž nahráva po- 
stupne zo štyroch diskiet. Čakať 
niekedy aj desiatky sekúnd a čučať 

- do tmavého monitora, kým sa na- 
hrá ďalší závodný okruh, nie je veľ- 

mi záživné. Tvorcovia hry to však 
vyriešili veľmi elegantne. Počas na- 
hrávania novej trásy sa na obrazov- 
ke zjaví obrázok s niečim typickým 
pre tú-ktorú krájinu či mesto (napr. 
Londýn - známy most Tower 

Bridge) a spustí sa adekvátna hud- 
ba, ktorá hráčovi spríjemní nezá- 

zivné čakanie. 
Veľmi zaujímavou je možnosť 

voľby najoptimálnejšej trasy k čie- 
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PRE POČÍTAČE 
ZX SPECTRUM, DELTA 
DIDAKTIK M, DIDAKTIK GAMA, 
DIDAKTIK KOMPAKT 

MANTRIK ANGLICKY (slov./čes.) 1219 5k 
Výuka anglického jazyka prevratnou metódau. Program sa skladá z dvoch časlí obsa- 
hujúcich vyše 1200 najpoužívanejších slov a výrazov, 

MANTRIK NEMECKY (slov./čes.) 119 5k 
Výuka nemeckého jazyka prevratnou metódou. Program sa skladá z dvoch časti ob- 
sahujúcich vyše 1200 najpoužívanejších slov a výrazov. 

MANTRIK EDITOR —- PROFESOR. ANY 5k 
Tvorba vlastných výukových súborov Mantrik, v ľubovoľnom jazyku používajúcom ľa- 
tinku. V cene je zarátaný podrobný tlačený manuál. 

ZX -7 [30] 149 5k 
Tvarba až 8-kanálovej polyľonickej hudby! Program sa môže stať výborným spaloční- 
kom a pomôcť pri výuke hry na klávesové nástroje. 

DATALOG 2 TURBO E Fatý Sa 194 5k 
Jedna z najlepších databánk na ZX Spectrum, Praťesionálna obsluha cez ponukové 
menu. V cene je zárátaný podrobný tlačený manuál. 

M.R.5. 199 5k 
Najznámejší assembler a disassembler u nás. Program potrebný pre tvorbu v strajo- 
vom kóde. V cene je zarátaný podrobný tlačený manuál. 

TEXT MACHINE : LEJ 2) sk 
Kvalitný textový editor, ktorý premení Váš počítač na elektronický písací stroj. Tlač 
je možná na všetkých známych tlačiarňach. 

SCREEN MACHINE 1. SNY „ le] 289 Sk 
Profesionálny grafický editor, umožňujúci tvorbu a editáciu statických obrázkov. V ce- 
né je zarátaný podrobný tlačený manuál. 

DTP MACHINE UTILITY del 259 Sk 
Súhor mnažstva neačeniteľných podprogramov, ktoré podstatne rozširujú možnosti 
programu TEXT MACHINE. (Tvorba rámikov, semigrafiky). 

DTP MACHIXE PROFESIONÁL PACK T39 Sk 
Kampletný systém DESK TOP PUBLISHING, ktorý sa skladá z predošlých troch 
programov. Pri kúpe DYTPM PP ušetríte takmer 100 sk! 

RABY MANTRIK ANGLICKY (slov/čes,) 119 Sk 
Program nadväzuje na známu sériu výukových programov, Je však určený hlavne pre 
deti. Okrem textu vyučované výrazy aj zobrazuje! 

SOUNDTRACKER : 279.5k 
Vysoko profesionálny program pre tvorbu trojkanálovej hudby na čipe AY-3-5917,. 
Nenahraditeľný doplnok k zvukovému Interface MELODIK. 

TUITION ol Pi —— 249Sk 
Prepracovaný systém na výuku programovacieho jazyka BASIC. Obsahuje množstvo 
výukových lekcií a názorných praktických príkladov. 

F.I.R.E. #9 Sk 
Vesmírna SCI-FI akčná hra z dielne známeho pražského programátora Františka 
Fuku. Kozmický koráb na ťažkej a nebezpečnej púti. 

BUKAPAO E a9 sk 
Komunikačná hra doplnená farehnou grafikou. Stávate sa členam adnože maľie - 
COSA NOSTRY. s cieľam zneškodniť prezidenta ostrova. 

CHROBÁK TRUHLÍK „B9Sk 
Komunikačná hra doplnená farebnou grafikou. Chrobák Truhlík sa snaží uniknúť zo 
zbierky múzejných exponátov šialeného profesora. 

TETRI5 2 a VY ŠSK 
Podstatne vylepšená verzia svetoznámej hry. Obsahuje možnosť súčasnej hry dvoch 
hráčov a množstvo nových prvkov, vylepšujúcich hru. 

LOGGIU S 5k 
#náma spoločenská hra LOGIC (MASTER MIND). Treba uhádnuť kombináciu fa- 
rehných kolíkov. Hra dvoch hráčov aleho hráč proti počítaču. 

RYCHLÉ ŠÍPY 1 | 89 Sk 
Prvá časť príbehu nazvaná ZÁHADA HLAVOLAMU. Pátranie po stratenom taju- 
plnom hlavolame „JEŽEK V KLECI“ a ďalšie dobrodružstvá. 

RYCHLÉ ŠÍPY 2 89 Sk 
Druhá časť hrv nazvaná STINIDLA SE BOUKRÍ. Návrát do tajuplnej štvrte nazvanej 
Stínidla, získanie záhadného hlavolamu Ježek v kleci, 

STAR DRAGON a BA EK 
Klasická plnofarebná hra s námetom SCI-FI. Kozmická loď bojuje s civilizáciou ro- 
botov, ktorá predstavuje nebežpečenstvo pre Zem. 

ATOMIX si sk 
Akčná komhinačná hra ná logické myslenie. Skladanie molekúl rôznych zlúčenin z 
atámov, Hra zároveň zoznamuje zo základmi chémie, 

DOUBLE DASH 59 5k 
Hra čerpá z námetu známej hry BOULDER DASH. Dvaja krtkovia v podzemí zbie- 
rajú diamanty, Obsahuje možnosť súčasnej hry dvoch hráčov. 

7] program nie je k dispozícii na kazete 

| HEXAGONIA 

JET-STORY 59 Sk 

Klasická plnografická hra s námetom 5CI-FI. Kozmický koráb na ťažkej a dôležitej 
misii v rozsiahlom podzemí nepriateľskej planéty, 

SÚ Sk 
Akčná kombinačná hra na logické myslenie. Voľné pokračovanie preslávenej hry 
ATOMIX, pribudlo množstva úplne nových vylepšení. 

CESTA BOJOVNÍKA 119 5k 

Akčná bojová hra, prvá tohto druhu u nás. Boj s nebezpečnými príšerami štýlom KA- 
RATE a orientácia v značne rozsiahlom bludisku. 

SKLADAČKA 89 Sk 
Komunikačná hra s netradičným ovládaním na námet rovnomennej detektívky 

ED MC BATNA. Hra zaručuje záhavu pre mladých 1 starších. 

XUTORIK 119 5k 
Akčná hrá s peknou plnofarebnou grafikou. Pamôžte nájsť punkerovi Fredovi sudy s 

vínom, ktoré pred ním schovala jeho neprajná žena, 

JAMES BOND OCTOPUSSY 119 5k 
Plnografická hra s prvkami hier adventure. Neohrozený agent ÚUŤ sa snaží odhaliť 
gang nebezpečných pašerákov vzácnych predmetov, 

CRUX 92 119 5k 
Logicko-akčná plnografická hra s námetom 2 oblasti SCI-FI. Kozmonáut musí potla- 
čiť veľkú vzburu robatóv na kozmickej zákládni. 

PRVÁ AKCIA 149 Sk 
Akčná plnografická hra so zaujímavým námetom, Mladý policajt stojí pred zložitou 
úlohou: znečkodniť 1U teroristov, vylupujúcieh banku. 

PHANTOM + 4 149 5k 
Akčná plnagrafická hra s peknou grafikou. Špeciálne vycvičený člen pratiteraristické- 

ho kamanda bojuje proti presile nepriateľov. 

PHANTOM F 4 II. 149 5k 
Uspežné pokračovanie predošlej hry. Po oslobodení rukojemníčky sa musí náš hrdiná 
prebojovať z ostrova obsadeného nepriateľmi. 

MEGAMIX 1 A XON3, GALACTIC GUNNERA 119 Sk 
Prvý komplet dvoch hier s ravnakým námetom. Dve klasické SCI-FI vesmírne strie- 
ľačky ná jednej kazete za cenu Jedného programu! 

SHERWOOD | 199 5k 
Strategicko-akčná hra čerpajúca z legendy o zbojníkovi menom ROBIN HOOD. Hra 
predstavuje vrchol programátorského umenia na Didaktiku. 

PEDRO NA OSTROVE PIRÁTOV 179 Sk 
Prvá časť z pripravovanej série veselých príhod svetobežníka Mexičana PEDRA. 

Skvelou grafikou a prevedením pripomina sériu hier DIZZY. 

PICK OUT 2 144 Sk 

Netradične sprácované počítačové PEXEŠUO s tromi sadami kariet. Hru môžu hrať 

dväja hráči proti sebe, alebo jeden hráč proti počítaču. 

ŠACH - MAT 149 Sk 
Prvý šachový program na Didaktik z domácej pradukcie, Pri meraní síl s počítačom si 

môžete navoliť až 10 stupňov obtiažnosti hry. 

KLIATBA NOCI | 194 5k 
Akčná hra s prvkami romantiky a horroru, Že a zábavu budete mať postarané, záru- 
čuje názov firmy, ktorá ju vytvorila: MICROTECH SYSTEMS. 

KOMANDO 2 194 Sk 
Akčná bojová hra s priestorovou grafikou, Úlohou vojaka je prebojovať sa cez B rá- 
dioaktivné zamorených území k pripravenej helikoptére. 

PEDRO V STRAŠIDELNOM ZÁMKU S HS 

Pokračovanie príhod mexičana PEDRA. Tentoraz sa musí PEDRO pomocou svojho 
dôvtipu dostať zo strašidelného zámku, Výborná grafika aj spracovanie hry. S 

PEDRO V KRAJINE PYRAMÍD 179 Sk 
V poslednom príbehu úspešnej trilógie sa PEDRO zatúlaá až do ďalekého Egypta. 
Jeho úlohou je objašniť tajormstvo stáre] pyramidy a oslobodiť priateľku. 

$ 9Y Sk TOWDIE 
Grafická adventure plná pekných grafických elektov a ľarebnej animácie. Malý obor 
Towdie sá snaži viac 1 menej úspešne pomáhať obyvateľom hradu, 

OUADRAX S... Sk 
Táto graficka-logická hra je originálnou variáciou svetaznámeho hitu LEMMING3. 

| Dvaja priatelia sa musia spoločným úsilím dostať z abrovského zámku. 

576] program nie je k dispozícii na diskete 

Programy z ponuky dodávame výhradne na originálnych kazetách alebo disketách na dobierku a k cene účtujeme poštovné. 

Objednávky pre SR posielajte na adresu: UĽTRASOFT, P.O. BOX 74, 810 05 Bratislava 15 
Objednávky pre ČR posielajte na adresu: OTES Computer Systems, Uvoz 13, 602 00 Brno 
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ULTRASOFT výhradný distribútor firiem 

OCEAN Ltd, U.S.GOLD Ltd a DOMARK Líd 
uvádza na český a slovenský trh: 

[RIEM Z VEĽKEJ BRITÁNIE PONUKU NAJLEPŠÍCH PROGRAMOV NAJZNÁMEJŠÍCH SOFTWAROVÝCH F 

TITUL 
Cad Chód4 ATARI AMIGÁA AMIGA IBM PC 

KAZETA DISK. STIBTE 35001600 1 ŽU zAb-28Ó 

OCEAN SOFTWARE LIMITED | - 
A- Train 

- MY [484 

A. Train Construction et (Tvorba nových krajín) , 5534 5540 

Addams Family 379 . KY Ob 

Battle Command 
saa z . 

Burning Rubber [verzia pre PU vyžaduje minimäálné PU 386) A ÚA úbl [114 

Canal Warld 3490 54g S dá 1119 

[enmis 
- - Há [44 ž 

Epic 
1114 1119 - [244 

Esnaňa the Games "92 - - 1114 111% [209 

European Champions [verzia pre Atari je len pre Atar1 ŠTE) lie Úúvá [114 

[249 Retaliátor 
s M [209 

Hoak 344 3499 9A vv 

International Open Galí Championship 
111% 

Jurassic Park (verzia pre PC vyžaduje minimálne PC 356) z - - GÁ 1034 1249 

Léthal Weanpón 399 59a ún Úá z 1119 

Mir. bsutz - náY [44 E 

One štep Beyond - 7a Tag Tag 

#arasol Stars 1119 pt] 

Robecop 3 . - uv vý 1114 

Ryder Čup (verzia pre PC vyžaduje minimálne PU 3šťb) Ž JAJ A 1119 

Sim Ant 
12949 1794 

Sim Earth Ň - - 1299 132V 

2M PKOMS 34949 544 li Uyký [119 

Sleepwalkér VU 244 Hb EU] vy 

Super League Manager [verzia pre Atari je leň pré Atari STE) - dag ná 111% 

ľerminálar 2 3 54ý h — 1119 

TEX. - Tactical Fighter Experimént (verzia pre PC vyžaduje minimálne PC 3865) . - 1299) l579 

WWF Eurapean Rampage 342 39 Sly) Gant [114 

WWF Wrestlemania 480 sg ta bľati [114 

2 Hot 2 Handle (Kolekciu 4 hier za super cenu!) TAJ [114 [114 - 

Čialden Axe, Total Recall, Shadow "Warrior, Šuper ofí Road Racing 
The Dreám Team | Kolekcia 3 hler za súper cenu) 74a U30 U 1119 

The Simpsons (Bart vš Bpacé Mutaniš], WWF Wresilemania. Terminator Z 

Hollywood Callectian | Kolekcia 4 hier za super cenu] ty 149 [144 

Rahocom, Iridiana Janeš 3, Batrnan thé Movie, Ghostbusters Z 
Ninjú Collection ( Kolekcia A her za super cenu!) 9a 795 Tag 

Shadow Warrior, Double Dragon, Bragoón Minja 

Power Up (Kolekcia 3 hier za super cenu!) [154 [139 

Altered Beast, Turrican, Chase HO, X-Uul, Rainbovy Islands 
Rainbow Collection (Kolekcia Ž hier za super cenu] 39 Tý 74a 

New Zvaland Štory, Rainbow Islancis, Bubble Bobble 

Sporis Collection (Kolekcia 3 hier za super cenu) 344 nA 7 744 

Pro Tennis Tour, Kun the Gauntlét, World Cup šočcer (Tralia "#0] 

Super Fighter (Kolekcia 3 hier za súper ceniť) A 744 U un 

Pitfiehter. WWF Wrestlemania, Final Fighi 

U.S. GOLD LIMITED — 
Another Warld 

OáJ 

Hanc of the Costnic Forge - [294 [394 

Blade of Destiny - - 144 l4slá 

Calitarmiá Účatnes 2 % ň 05] KY ä 

Champions ol Krynn ná [ÚK 

fruise far a Ľorpseé k OH [145 

Crusáders oť 1he Dark šavaní : - . [á44 

Death Knights ot krvnú . ae 1149 1144 

Eye úľ the Behalder 
1144 [144 

Eve af the Behalder 2 
[299 [209 

Eve oť the Beholder 2 . . [459 

Flashlack 
A [145 [U 

ludiana Jánés and the Fate úľ Atlániis [adventure ) . - [3d [304 

Indiana Jones and the Fáte of Alantis (aké nú hraj 4364 12a Gôaý ÚK [148 

Legends of Valo: 
l4KU L4Kú [459 

Links - The Challenpe oť Galf (verzia pre Amigu vyžaduje "MB KAM a hard disk) - [298 [539 

Links 3565 Pro 
[Ads 

Might and Mágič 3 (verzia pre Amigu vyžaduje 2 dríves alebo hard disk) - 1244 1444 

Miieht- and Magic 4 
1700 

Niieht ind Magie Ž z [Gyá 

Scrabble 
» AJ 1144 

Spelliamimér - Pirates ať Realmspaáce 
[100 

Streetfushter 2 474 fiat KA úÚá | (vá 

The Dark Uučen ot Krynn . . [199 | | 

[he adfathej 
j i40 [i44 [144 

The Sečrét af Monkey Island 
Uáy 4 Ay 12 

The Secret a Monkey Island 2 - Le Chuck“s Revengé 
[28 | 74 

[he Secret Weapans ol the Luľtwafie - 
| 41 

Wayne Gretzky s Hackéy 3 
z 1145 

X-Wing - Štar Wars 
s LÁ 

Sporting Gold ( Kolokcta 3 hier za super cenu!) 50g fTY 114% 

Čaliťornia Games, The Games Summer Ediúcu, The Games Winter Edition 

DOMA RK SOFTWARE LIMITED - 
AD Construction Kl ZÁ 

lňá lá lô3Y 

AV SB Harrier Assault (verzia pre PC vyžaduje minimálne PC 3%) [329 [429 - 1124 

Championship Manager "93 A594 úsU (90 

Deluxe Trivial Pursuit 
: (CHU 

European Football Championslup 539 530 E É 

Flight šim Toolkit (verzia pre PČ vyžaduje minimálne PC As] : A m [ú34 

Formula 1 
55349 £5Y OG 

Head ta Heád 
1153 - [334 

Intérnátionál Rueby Challenge : 139 559 924 

Pittightei 3 lát KY 879 lát 

Prince of Persia 
ž x 470 439 a R20 

kKampari 
25 44 gs1 KSY ž 

Shadowlands 
Já JA : prvej 

5uper 3páce Invaders 34 diáčá KU B.2%) ÚJ 

Super VGA IMarrier (verzia pre PC vyžaduje minimálne PC 286) | 349 

z | 420 

PČ Gaines Collection (Kolekcia Ž hier za super cenu!) 

Casíle kdastér. Hard Drvin" 2. Trixial Pursút, MI -28 Fulerumi, 

Escape from the Planet ať the Robot klansterš 
o — o —————— ——- a ————————————o 

v iičáina hier ňa AMILU S [M] vyžaduje minimálne 1MB RAM. Všetky programy # ponuky deo 

Veľkoodberateľom poskytujeme výhodné množstevné zľavy. Bližšie informácie ziskate ná ac 

ňvamé v árginálnej anglickéj verzii, Objednávkový lístok nájdete na strane 44. 
Irese: ULTRASOFT, P.O.BÔX 74, 810 05 BRATISLAVA 13 

Objednávky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O.Box 74, 410 05 Bratislava 15 8 Objednávky pre ČR posielajte na adresu: OTES Computer Systems, Úvoz 13, 602 00 Brno 

43] 



Posledné cestné preteky. Prechádzajte cez šesť 
európskych teritórií a naprieč USA. Tu nejde len 

| 0 momentku zo stupňa víťazov, radosť z riadenia, boj 
o najlepšieho... Je to skutočne nebezpečný súboj 

| s najbezohľadnejšími jazdcamí. Po každom okruhu 
môžete dokupovať nové súčiastky pre zvýšenie 
rýchlosti a skvalitnenie jazdy, taktiež plánovať 
najoptímálnejšiu trasu nasledujúceho závodu. 

AUTORIZOVANÝ DISTRIBÚTOR: ULTRASOFT S.R.O. 
P.O. BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15, TEL.: 07/498 46" 



AUTORIZOVANÝ DISTRIBÚTOR: U L TRA SOFT sro. P.O. BOX 74 

810 05 BRATISLAVA 13 — Tel.: 07/495 461 



SAE PAVE TONA SEKTE va JGS OMRON 

OROONZOEEH NM | DO DONE 

ZÁVÄZNE SI OBJEDNÁVAM TIETO ORIGINÁLNE PROGRAMY Z PONUKY NA STRANE 43 (napíšte A. 

Pragrámy ponúkame v týchto formátoch (vybranú možnosť zapíšte do kolonky „ľormál“): 

CO4/KAZETA, CÓ4YDISK, AMIGA 300/600, AMIGA 1200, ATARI 3T, IBM FPU/3.5, IBM PU/5.25 

and nb dk dá bkd b db a pAGE dá ad ddak dáka zaadrá daku ARA dr ER SENEG EN ENETNÁSETE nd nay nam no EE RU ÁR EJ ER EE EE a EE BE AE EE EEA EF EFEANANEBEE BE O I EE A AH HPE EGESGEEOE DELO EE End brá da 

Priezvisko Meno Ulica PSČ Miesto bydliska 

PENY O 1094 

Rodné číslo Dátum Vlastnoručný podpis 

ÁNO O 7 Chcem mať istotu, že dostanem každé číslo časopisu BIT, a preto som sa rozhodol pre: 
J polročné predplatné (6 čísiel) magazínu BIT — za cenu 130 5k. 

ročné predplatné (12 čísiel) magazínu BIT za cenu 238 Sk. 

Zároveň si objednávam tieto staršie čísla (á 29 Sk do čísla 9/92, 4 23 5k od čísla 10/92) na doplnenie ročníka: — (Označte krížikom ktoré) 

012/92 21/93 02/93 03/93 4/93 05/93 06/93 U7L9Z JR/93 U9/93 210/93 011/93 212/93 01/94 02/94 23/94 — U4/94 05/94 06/94 

nana d a b mn a a o á á dátátá € LEA AE TATA DIE EELTIAAIAIRIOEE ETELA LU LILA Z b úhbatdtánnú+útáthnd tha tbútdvoninún#úť dndátenačtáttnánátdod dt č itňdč dáta stňádnútnoed  nántoúidútdddamm 

Priezvisko Meno Ulica PSČ Miesto bydliska 

TT TL A NO 
Rodné číslo Dátum Vlastnoručný podpis 

Príslušnú sumu za PREDPLATNÉ som Vám zaslal poštovou raná typu si ai 

+ Staršie čísla časopisu BIT ato na dobierku a k cene účtujeme foklajúé 
Objednávky vybavujeme len do vypredania zásob, preto nám neposieľajte peniaze za staršie čísla dopredu. 

Údaje v objednávkach vyplňujte čitateľne, alebo paličkovým písmom. Správnym a čítateľným 
vyplnením VŠETKÝCH údajov zvýšite pravdepodobnosť. že zásielka Vám príde rýchlo a v poriadku. 

Objednávky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P. O. BOX 74, 81005 BRATISLAVA 15 
Objednávky pre ČR posielajte na adresu: OTES Computer Systems, Úvoz 13, 602 00 Brno 
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ZX SPECTRUM EMULÁTOR je systémový programový prostriedok, dokonalé emulujúci počítač 

ZX SPECTRUM na počítačoch triedy IBM PC a kompatibilných. Emulátor je postavený na čisto softwa- 

rovom základe a pre svoju prácu nevyžaduje žiadne dodatočné hardwarové zásahy do počítača. Naviac 

oproti predošlým aplikáciam podobného typu, ktoré tvorili väčšinou uzavreté systémy s nemožnosťou 

importu či exportu súborou, je ZX S.E. plne otvoreným systémom. Špeciálny program D40, ktorý je sú- 

časťou ZX S.E. prispôsobi disketu 5.25 pre disketové mechaniky systémov IBM PC a DIDAKTIK 40. Na 

takto upravenom médiu potom možno prenášať spustiteľné programy zo ZX SPECTRA do emulátora na 

[BM PC a textové alebo databázové súbory aj opačným smerom. ZX S.E. najviac ocenia tí používatelia, 

ktorí chcú vymeniť svoj 8 bitový počítač ZX SPECTRUM alebo DIDAKTIK za výkonnejší 16 bitový 

IBM PC, ale pritom nechcú prísť o cenné databázové údaje, či rozsiahlu zbierku pekných hier, ktoré si za 

roky používania tohto počítača nazhromaždili. ZX S.E. 1m nielen umožní tieto súbory preniesť do nového 

počítača, ale navyše im pri ich používaní dopraje oceniť všetky výhody spojené s prácou na IBM PC: vel- 

ká rýchlosť, pohodlný a okamžitý prístup k dátam a programom uloženým na hard disku a podobne. 

ZX SE. navyše obsahuje komfortný assembler, disassembler a debugger, čo ocenia hlavne programátori. 

Cena: 799 - Sk 

STAŇTE SA AJ VY MAJITELĽMI PROGRAMU, KTORÝ VÁM UMOŽNÍ VYUŽÍVAŤ NA VAŠOM POČÍTAČI 

IBM PC VŠETKY PROGRAMY PRE ZX SPECTRUM + DIDAKTIK (VIAC NEŽ 20 000 TITULOV). 

- treba poskladať v určenom časovom limite. Michail Gorbačov, 

Bill Clinton, Michael Jackson, Madonna, či Arnold Schwarzenegger 

Vám určite spríjemnia chvíle oddychu. 

Cena 299 - Sk 

Dobrú zábavu Vám želá ULTRASOF 1. 

Programy /ZX SPECTRUM EMULÁTOR a SLÁVNE TVÁRE/ sú určené pre počítače IBM PC a kompatibilné. 

Objednávky pre SR zasielajte na adresu: ULTRASOFT P.O.BOX 74, 810 05 Bratislava. 

Objednávky pre ČR zasielajte na adresu: OTES Dukelská 100, 614 00 BRNO. 
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